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Bez tebe nemůže tento úžasný příběh pokračovat. Pomoz bojovat Tidusovi a Yuně při pokusu zachránit svět Spira 


před zlým Sinem. Tak na : čekáš? PlayStation u 
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036 HRY STAR WARS 
Blízké setkání s dvojicí her vol- 
ně inspirovaných Epizodou II. 


Přečtěte si podrobné info o ad- 


ventuře Star Wars: Bounty 
Hunter a válečné akci Star 
Wars: The Clone Wars. 


042 HITMAN 2 
Perfektně oblečený, dokonalý 
profesionál. Nebojte se, není 
to hra o bankéřích a manaže- 
rech. Naším hrdinou je ná- 
jemný vrah. 


045 FREEDOM: 
LIBERTY ISLAND 
Zapomeňte na sametovou 
revoluci. Východní blok se 
nerozpadl a Svaz sovětských 
socialistických republik do- 
bývá svět. Na vás je zachrá- 
nit okupovaný New York. 


047 MGS2: SUBSTANCE 
Dva články na téma Metal 
Gear Solid 2. Nejdříve se 
podíváme na pozadí designu 
slavné hry a potom vyhlížíme 
její budoucnost v podobě 
edice Substance. 


054 TERMINATOR 
Jediný vrah z budoucnosti 
dokázal ve filmu nadělat 
paseku. Ve hře budete 
muset čelit celé armádě 
terminátorů. 


PREVEL 


010 COLIN MCRAE RALLY 3 
Je to tady: hratelná verze next- 
gen zpracování nejpopulárnější 
rallye na světě v rozsáhlém pre- 
view. To nesmíte minout! 


014 RUN LIKE HELL 
Dlouho vyvíjená a nadějná ho- 
rorová akce vyjde o letošních 
Vánocích. Zahráli jsme si její 
současný kód. 


016 CONFLICT: DESERT STORM 
Obrana Kuvajtu a zatlačení 
iráckých agresorů. Takové ma- 
ličkosti budete mít na starosti 
v očekávané týmové akci na 
motivy války v Zálivu. 


018 MEN IN BLACK II 
Podaří se napravit ostudu, 
již utržil první díl této filmové 
licence? Will Smith jí k tomu 
pomáhej! 


019 DINO STALKER 
Přepere jediný člověk s flintou 
dva pořádně navztekané car- 
notaury? Odpověď hledejte 
v této střílečce. 


RUBRIKU 


004 ÚVODNÍK 
Důležitá i legrační sdělení. 


005 OTVÍRÁK 
Velkým obrazem a stručným 
slovem. 


006 OBSAH DVD 
My víme, samochvála smrdí, 
jenže když tenhle disk je tak 
strašně exkluzivní... 


021 TNT 
Nejlepší rubrika novinek v ga- 
laxii (nezlobte se, nemůžeme 
si pomoci): jedinečné info 
a screeny z Two Towers, exklu- 
zivně o GTA: Vice City, ZOE2 
pod drobnohledem, Burnout 2, 
nový Bond, Haven atd. 


034 INTERVIEW 
Milovník bouraček, teoretický 
kaskadér a muž vonící benzi- 
nem: to je Mark Edmondson, 
producent Stuntmana. 


080 MÉDIA 
Co nového v zábavním průmyslu... 


084 HARDCORE 
Virtua Fighter 4 pro náročné 
plus cheaty.. 


088 FINIŠ 
Nové místo pro naši rozšířenou 
Schránku. Najdete tu také spe- 
ciální vydání Muzea na oslavu 
30 let s Atari. 


RUDÁ ZÁŘE NAD NEW SORKEM 


Noční můra amerického snění se stala skutečností: Rudá armáda okupuje symboly svobody. Co s tím? Čtěte na straně 045 


VYDAVATEL 

Vogel Publishing s.r.o. 
Sokolovská 73 

Praha 8 


Tel: (02) 21808566 
Fax: (02) 21808500 
E-mail: ops2©vogel.cz 
IČO: 45280681 


PlayStation.c 


OFICIÁLNÍ MAGAZÍN-CZ 


REDAKCE 


ŠÉFREDAKTOR: Jan Herodes 
REDAKTOŘI: Farid D. Starman, Lukáš Codr 
ASISTENTKA: Wanda Prokopová 


SPOLUPRACOVNÍCI REDAKCE: 
Petr Bulíř, Tomáš Smolík, Michael Mlynář, 
Martin Ráž, Ondřej Pessr 


DTP: Cinemax, s.r.o. 
VEDOUCÍ VÝROBY: Matěj Syxra 
GRAFICI: Tonda Hejl, Ondřej Doležal 


INZERCE 


Praha 

VEDOUCÍ INZERCE: Ladislav Prudký 
INZERCE ČASOPISU: Jana Zahálková 
Tel: (02) 21808744, fax: (02) 21808900 


Brno 
INZERCE: Martina Olšanová 
Tel/fax: (05) 41 15 97 58 


VEDENÍ A MARKETING 


JEDNATEL VYDAVATELSTVÍ: Pavel Filipovič 
ŘEDITEL COMPUTER MEDIA: Milan Loucký 
VEDOUCÍ MARKETINGU: Petr Moláček 
MARKETING: Michaela Hájková 


DISTRIBUCE A PŘEDPLATNÉ 


Česká republika 

VEDOUCÍ DISTRIBUCE: Alena Philippová 
Tel.: (02) 21808928 

PŘEDPLATNÉ: Markéta Kaššová 

Tel: (02) 21808944, fax: (02) 21808900 
(prac. dny 8-16 hod.) 


Slovensko 

Magnet Press Slovakia, s. r. o. 

Teslova 12, P.0.Box 169, 830 00 Bratislava 3 
Tel./fax: (+421 02) 444 54 559, 444 50 697 
ADMINISTRATIVA: Tel./fax: (+421 02) 444 54 628 
INZERCE: Tel./fax: (+421 02) 444 50 693 

E-mail: magnet©press.sk 


V ČR rozšiřují Mediaprint 8 Kapa Presse-grosso, 
S.r.o., společnosti PNS, a.s. 
Na Slovensku Mediaprint-Kapa Pressegrosso, s.r.o. 


OPS2 reg. známka MK ČR E 13505 
ISSN 1213-7545 


Právní režim autorských děl nabídnutých redakci se řídí zejména autorským 
zákonem č. 35/1965 Sb. a vyhláškou MK ČR č. 55/1978 Sb. (výjimky 

Z povinnosti sjednávat písemně smlouvy o šíření literárních a jiných děl), « 
Rukopisy redakce nevrací. V případě přijetí díla k uveřejnění redakce autora 
o této skutečnosti uvědomí. Tím nabývá vydavatel výhradní práva k šíření 
přijatého díla časopiseckou formou včetně možnosti zveřejnění na WWW 
stránkách časopisu, vydání na CD-ROM nebo jiným způsobem v elektronické 
podobě. « Autorská odměna bude poskytnuta jednorázově do pěti týdnů po 
prvním uveřejnění příspěvku ve výši určené interním sazebníkem a zahrne 

i odměnu za případné vydání díla v elektronické podobě. Po uplynutí jednoho 
roku od prvního vydání příspěvku je autor oprávněn jej uveřejnit i jinde bez 
předchozího písemného souhlasu vydavatele. « Všechna práva k uveřejně- 
ným dílům jsou vyhrazena. Přetisk, přepracování, překlad do jiného jazyka 

a jiné užití díla nebo jeho části, jakož i zařazení díla do jiného díla (souborné- 
ho, spojení s dílem jiným, zařazení do jakékoliv formy elektronické publikace 
ap.) bez souhlasu vydavatele jsou zakázány. « Autorské právo k časopisu 

a navazujícím elektronickým publikacím vykonává vydavatel 


VYDAVATELSTVÍ VOGEL PUBLISHING S.R.0. DÁLE VYDÁVÁ ČASOPISY 
CHIP, IT-NET, LEVEL, MEDIAshop a Počítač pro každého 


ORIGINÁL VYDÁVÁ 

Future Publishing 

30 Monmouth St, i i | re) 
Bath BA1 2BW 

www.futurenet.com Media with passlon 


004 PlayStation.c 


iže si objednáte roční předplatné OPS2, obdržíte od nás 59 
úspora tak činí 708,- Kč 


PlaySt 


WWaše oficiální 
webové stránky 
dávno existují, 
a to na adrese 
www.opsm2.czh 


| E) 
REDAKCE 
DOPORUCUJE 


1. LOTR: Two Towers 
Jedinečné informace a obrázky 
z připravované hry Lord of the Rings: Two 


2. MGS2: Substance 

Dva články na téma MGS2 - pozadí 
jejího designu a potom její budoucnost 
V podobě edice Substance.............047 


3. Colin McRae Rally 3 

Preview next-gen zpracování nejpop- 
ulárnější rallye na světě. To nesmíte 
minout! ........ 


4. Stuntman 

Vyčerpávající recenze moderního 
simulátoru kaskadérského života 

v Hollywoodu ................. „058 


5. hry na m. Star Wars 

Blízké setkání s dvojicí her inspirovaných 
Epizodou II- Star Wars: Bounty Hunter 
a Star Wars: The Clone Wars ......... 036 


Předplaťte si Oficiální PlayStation 2 Magazín-CZ 
a ušetříte až 20 % z prodejní ceny. 
Každý měsíc tak dostanete vedle 100 stran 
nejnovějších informací ze světa PlayStation 2 

i jediné DVD s hratelnými demoverzemi na světě. 
A to už přece stojí za to! 


tel/fax: (02) 21 80 89 44 
(prac. dny 8-16 hod.) 
email: predplatne.ops2©vogel.cz Boj per rn 
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OFICIÁLNÍ MAGAZÍN-CZ 


REDAKČNÍ MUDROVÁNÍ 


Jeden z čtenářů se mě před několika dny e-mailem 
(A) dotazoval, zda vlastně máme oficiální webovou 

stránku, když už jsme ten Oficiální PlayStation 2 
Magazín. S hrůzou jsem si uvědomil, že samozřej- 
mě od startu časopisu své vlastní stránky máme, ale jaksi 
jsme o nich vlastně, nepočítaje miniaturní odkazy v inzerá- 
tech, nedali nikde pořádně vědět. Ostuda. 

Webové stránky existují na adrese www.ops2.cz a můžete 
se zde zatím dozvědět vše o kompletní obsahu časopisu i DVD 
přílohy včetně popisu jednotlivých demoverzí i videí. A nebojte 
se, že je to zbytečné. Uvědomujeme si, že webová stránka 
u PS2 nemá takové opodstatnění a prioritu jako u časopisů 
věnujících se počítačům, ale i majitelé PlayStation 2, stejně 
jako zmiňovaný čtenář, většinou chodí do práce a tam k inter- 
netu přístup mají. Do budoucna samozřejmě budeme obsah 
stránky dále obohacovat a upravovat. 

Stejně tak nezahálíme a dále pracujeme na úpravách 
samotného časopisu. Vaše nejčastější výtka k obsahu OPS2 
byla směrována na nedostatek místa věnovaného dopisům, 
jak je vidět, jedné z nejoblíbenějších rubrik. Proto jsme 
neváhali a počínaje tímto číslem jsme je rozšířili na stránky 
dvě (pozor ale, dohromady mají přes 12 500 znaků!). Snad 
to bude stačit... Do finálního stadia se také pomalu dostává 
příprava kompletní změny designu a přehodnocení někte- 
rých „seriálů“, jako je vytříbený charakter a podobně. Půl 
roku je dost dlouhá doba na to, aby mohlo od čísla sedm 
dojít k razantnějším zásahům. Těšte se. Už jen jednou se 
vyspíte... ehm, dojdete ke stánku a dočkáte se. 


Jan Herodes 
SEFREDAKTOR 
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DÉMO 4 RECENZE 


INTIMNÍ 
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E TOUR DE FRANCE 


RSATERMNATOR 36+54 


| OTVÍRÁK 


GALAXIAN 


1UP HIGH SCORE 
660200 660200 | | 


„Včeličky“ patřily mezi nejoblíbenější automaty i na českých poutích. Hru, která se správně jmenuje Galaxian, 
původně vyrobila společnost Namco. Automat pak ve Spojených státech distribuovala společnost Atari. Ta také 
vyrobila domácí konverzi pro konzoli Atari VCS 2600. Předně je to však půvab tohoto obrázku, který nás vedl ve 
výběru. Přesně před třiceti lety byla založena společnost Atari, která vymyslela videohry jako odnož zábavního 
průmyslu a na dlouhá léta se stala jeho hnací inovační silou. Při pohledu na grafiku PS2 hry se to zdá být tak 
vzdálené, ale není. Všechno tohle dobrodružství se ve skutečnosti odehrálo, měřeno lidskými dějinami, doslova 
v mžiku. Až děsivě pak zní otázka: co se stane s hrami za dalších třicet let? Mimochodem obrázek ukazuje 
docela slušný výkon čtyřiceti osmi vyčištěných obrazovek. U nás v redakci je nejlepší rekord pouhých 17... 
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DÉMO 8 RECENZE 
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V- BOURAČKY - EXPLOZE: 


SPEKULACE A FAKTA 


A METALGEFRR 


4 LE TOUR DE FRANCE 


Dopad tohoto vozu 
sledujte na straně 058. 


Driver v Hollywoodu. Vezměte nadupané motory z pe 

m Driver od Reflections a zamíchejte je do super originálm 

ho námětu pro videohru. Stáváte se kaskadérem a chce 

se po vás řízení všeho možného, od jeepů až po trojkolé 

prskolety. Řídíte ve filmových scénách a vyvádíte nervydrá- 
jící kousky. 


| 4 e 
TC:83:356 3 4 
z F z n 
0. 2 2 4035) 
Dakota son bez bázně a hany. Asjeepemto 
umí lépe než leckterý chlapík z Indiany. | 


i vaše kari 
= Přepínání kamery 


DEMO 
Nahrajte si demo a vychutnejte si nejlepší kousky ze hry 

v chaotické kavalkádě. Nebo ještě lépe, ujměte se sami 
| řízení v hratelném demu a pusťte se do jedné kompletní 


scény. 

Vaše jméno teď zní Dakota Scott a právě řídíte 
filmu Scarab Of The Lost Souls. Vřítíte se do nacistické 
osádky, přesně projedete značkami a spustíte šňůru kaska- 
dérských kousků. Přesně podle scénáře. A jestli pojedete 
moc pomalu, převrátíte auto nebo ze sebe před kamerou 
prostě uděláte blbce jiným způsobem... Klapka 312, podru- 
hé! Potřetí! ... Posedmé! ... 


PRE 
w 4 


Při hraní si nechte 
v pokoji raději 

rozsvíceno. Kdo ví, %- 
jaká potvora... 
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» HRATELNÉ DEMO *+e 


PROJECT ZERO 


Vydavatel: WanadooNýp hry: Dobrodružná Datum vydání: Září Počet hráčů: 1 


< « HRA 
OVLÁDÁNÍ Podobná Resident Evil, jen zbraně mají spíš samospoušť než spoušť 
L-Stick - Pohyb postavy/ „Pe Jm < sko 4 É fo ee 
: Pohyb zaměřovače Jediné, co vás'chrání, když se plížíte temným domem a plašíte +9 je 
i R-Stick - Nahoru/dolů - fotografický aparát. Všechny ty potvory mají strach z fotografování, 
Pohyb baterkou, si 4 zv s : ine sní rn 
Pohyb postavy a kaj je vyfotíte dřív, než Se stihnou nalíčit a upravit - hrozná ostuda 
© Najdi a potvrď/Fotografuj přímo smrtící 
© Běh/Rychlejší přesun Úkol - najít ztraceného bratra - se časem mění na vzrušující výpravu 
zaměřovače = 
© Zaměřovač zapnout Dům je plný tajemných náznaků a protkán šokujícími momenty ve stylu 
šypnou Silent Hill 2, které vás donutí kousat si rty a zatínat prsty na nohou 
A Otevřít menu, zavřít 
+ Otočka 
© Fotografuj DEMO 
B funk : : 
= ker "o hholtkl Casově omezené jen na dvě minuty, coby ochutnávka atmosféry hry. Jest- 
ca Speciální funkce ji.: J : 
, © Speciální funkce li chcete víc, nezbývá než si počkat na září a hru si koupit 
P= Pauza Prsty na tlačítka (©) spouští fotografický mód a zbytek ovládání se 


přepne z pohybu na zaměřování) a odblejskněte tolik potvůrek, kolik vám 
jen omezený čas dema dovolí 


» HRATELNÉ DEMO +3 


MEN IN BLACK II: 
ALIEN ESCAPE 


Vydavatel: Infogrames'Typ hry: AkčníxDatum vydání: Červenec Počet hráčů: (X 


HRA 


„Zpracováno volně na náměty filmu.“ Co dodat? Hra přebírá scénáře a postavy Preview na str. 018, 


(ne však podoby a hlasy) z právě čerstvého filmového trháku a je založena na zatím to vypadá tak 
půl na půl. 


Střelba 
Kotoul průchozí střílečce. V hlavě toho moc mít nemusíte, stačí jen rychlé reflexy. 


Otočení Počáteční zbraně mají účinnost omšelého šestiraňáku, ale s postupem 
Změna zbraně er A tn = Pu 

Doprava hry se dostanete až k nářadíčku, které vyčistí obrazovku před vámi na jeden 
Doleva zátah. Dobrá akce (místy skvělá), rozhodně více než jen bezduchý a málo 


Bomba akční kousek. 
Pauza 


WB 550008 


DEMO 


Zahrnuje kompletní úroveň Dockside (Doky). Vyberte si, zda budete hrát 
za Jaye nebo Kaye, a pak už si probijte cestu až na konec, 
ke Grokkovi (závěrečný boss této úrovně). 
S rozvahou používejte úkroková tlačítka ao a 
a proouzněte zd SY NepIste), ynpětě se tak pry vWiuitěisí mimozemská 
předčasné smrti. Hlídejte si také, jak jste na tom se rasa. Proč musí být vždycky 
zdravím a kde sehnat nějaké lékárničky. Stejně tak můžete tak hnusní? 
sebrat nějakou lepší zbraň (přepínání pomocí A). 1 


Kombinujte útoky (k nabití některých zbraní podržte déle 
tlačítko střelby) a přesvědčete se, že jste zvolili tu 
správnou zbraň na potvoru před vámi. 


ká 

: í 

A BENTTN ») o 
"A 
um 

r 
(r 
-4 

- » HRATELNÉ DEMO +4 


FIREBLADE 


Vydavatel: Midway'Typ hry: Střílečka Datum vydání: již na trhuxPočet hráčů: 1 


m HRA 


OVLÁDÁNÍ Fireblade se sice tváří jako seriózní simulátor vrtulníku, ale pod 
ron ah A dopravní, pozlátkem blyštícího se ostří najdete jen čistou sřílečku. 

Stoupání a klesání V samém nitru je to ta nejklasičtější střílečka. Celý balík obsahu- 
janina i je 18 misí ve čtyřech kampaních, od povinných zasněžených vrcholků 
Termální mód Švýcarských Alp až po skutečně horké mise (ropná pole na Středním 
Turbo. východě). Noční vidění 
"a NA so (vrtulník, nevrtulník - trefa přímo do hlavy) jsou stěžejními momenty 
Rakety střílečky, která stojí za to. 

Řízené střely 
né kamery DEMO 

Třetí mise hry, vyvážený mix přitažlivé akce a splnitelných úkolů mise. 

Úkolem je zničit tři základny (označeny třemi zlatými značkami) 

K: : d = Tolik k vašim hlavním cílům. Pokud budete chtít, můžete také zni 
cí věž (indikována stříbrnou značkou). Pokud se vám to podaří, nebu- 
dete mít se zmateným nepřítelem příliš práce. Dobré úhybné manévry 
jsou základem přežití. Stejně tak nezapomeňte šetřit rakety na chvíle, 
kdy je budete skutečně potřebovat. 


8iys 8580000 


. ? Na velikosti nezáleží. 
Záleží na palebné síle. 


Zatím nejlepší hra ze série, 


» HRATELNÉ DEMO +5 


ARMY MEN RTS 


Vydavatel: 3DO'Typ hry: RTSXDatum vydání: již na trhuPočet hráčů: 1 


OVLÁDÁNÍ 


která se objevila na PS2. 


L-Stick - Pohyb cíle 
R-Stick - Zaměřit (zamknout) cíl 


CO OA 


ivs888 


Pohyb jednotky/útok na cíl 
Přidat nebo ubrat jednotky 
ze skupiny 

Výběr jednotek 

Výběr předchozí skupiny 
jednotek 

Vyvolat konstrukční menu 
Zaměřit pohled na boj 
Přepínání kamery 

Tavení budov 

Pauza 


HRA 


Poslední z nepostižitelné Army Men licence. Obecně oblíbená 
série teď poprvé i jako RTS (real time strategy - strategie v reál- 
ném čase) s výstižným názvem Army Men RTS. A funguje přesně 
v duchu svého názvu. 

Vyberte vojáky, vyberte cíle a dejte to dohromady. Když to 
vaše jednotky schytají, jednoduše si na základně vybudujte 
další. Klasická ukázka RTS absolutně čerpající z myšlenky 
Command «£ Conguer. 

Ovládání zůstalo relativně jednoduché (jsou to přece jen 
stále Army Men), ale pořád dost náročné na to, abyste potřebo- 
vali všechna tlačítka na padu, aby vám bělaly klouby při snaze 
co nejrychleji odmáčknout své rozkazy. 


DEMO 


Úroveň The Thin Green Line (tedy Tenká zelená linie) s sebou 
přináší úkol probít se plotem a zničit všechny cínové vojáčky, na 
které během postupu narazíte. 

V průběhu útoku se svou základní ozbrojenou silou myslete 
i na budování dalších jednotek (stiskněte GB pro možnosti 
budování). Až to vaši fronťáci schytají, budete mít v záloze dru- 
hou vlnu pro útok. Kdo přežije, vyhrává. Hodně štěstí, vojáku! 


P. S. Ovládání DVD menu je velmi jednoduché — 
tlačítky $ 4 se vybírají jednotlivé kategorie (hratelná 
dema, videa...), k výběru jednotlivých titulů v rámci 
příslušné sekce slouží tlačítka €-—> a © pro potvrzení. 
Občas je nutné po skončení dema PS2 resetovat. 


Nezapomeňte, že toto DVD funguje pouze na konzoli PS2! 


videa 


Malý pohled do budoucnosti PS2... 


010 Colin McRae Rally 3.0 %5= 
Další šotolinové dostaveníčko s populární 
závodní sérií od Codemasters. 3 


014 Run Like Hell E35 
Oblékněte si nové tretry a vzhůru do nové 
hororové adventury od Virginu. 
016 Conflict: Desert Storm 


Toužíte po týmové akci v Perském zálivu? 
Pak jste na správném místě. 


018 Men in Black Il: Alien Escape 
Další „šmejd z vesmíru“ se řítí na PS2. 
Dokážete ho zastavit i tentokrát? 


019 Dino Stalker ul 
Boty z dinosauří kůže nemá jen tak 


někdo -flintu do ruky a honem na lov. 


toviStar 


Švědsko“Mic mež snih a 
hromada vánočních 
stroriecků. 


010 PlayStation.c 


r P=VEU 


TEXT: KEITH STURRT (PŘEKLAD LUKÁŠ CODR) 


UNITERHE 
LUS 34 


V posledních měsících zaplavily trh imitace skutečných ral- 
lye her, ale co nevidět přijede ve svém fordu skotský gigant, 
aby získal zpět svůj ztracený primát. Trochu se při tom ale 
zašpiní od bahna a prachu... 


% Vydavatel: Codemasters 

Vývoj: Codemasters 
Počet hráčů: 1- 2 
Na pultech: září 


Klikaté horské asfaltky 
prověří řidičské schopnosti. 


E LA | 


ň 
U 


UOERUZEKKKÍ LL LK, 


ešťové kapky velikosti pingpongového míčku 

buší do předního skla. Stěrače pracují na 

nejvyšší rychlost, ale pokaždé za nimi zůsta- 

ne na skle neprůhledná mokrá šmouha, 

přes kterou není skoro vidět na cestu. Při od- 

polední cestě kombíkem po nákupech by to 
možná nevadilo, ale tohle je Ford Focus RS WRC, který se řítí 
stotřicítkou stromořadím vstříc ostré zatáčce, která se matně 
rýsuje mezi vodní tříští. Tak právě o tomhle stupni realismu je 
Colin McRae Rally 3.0 — můžete jenom doufat, že se v tom 
správném okamžiku sklo alespoň trochu vyčistí. A také doufat, 
že tam ta zatáčka opravdu je. 

V roce 1999 vzala Colin McRae Rally trh útokem a získala si 
srdce hráčů zejména tím, že namísto obyčejného závodění na 
blátě (jako třeba v Sega Rally) představila závody rallye jako sku- 
tečnou sérii měřených zkoušek. Tohle už nebylo o přetahování se 
s pěti dalšími vozy na šotolině, opravdovými soupeři zde byly ne- 
vyzpytatelné zatáčky, které si brousily zuby na osamocené auto. 
Na konci každé etapy byla krátká zastávka u mechaniků, kteří 
tak tak stačili opravit jen to nejnutnější, abyste mohli pokračovat. 
Sázka na revoluční koncept se Codemastets vyplatila - z prvního 
Colina se stala nejlepší rallye na PSone. 

Od premiéry téhle legendy na PS by se klidně mohlo oče- 
kávat, že vývojáři nebudou příliš riskovat a budou se držet 
osvědčeného modelu. Namísto toho strávili designéři a progra- 
mátoři rok s týmem Ford, tahali moudrosti z inženýrů a sledo- 
vali McRaeho i s navigátorem v přestávkách mezi závoděním, 
aby do sebe nasáli tu opravdovou atmosféru soutěží WRC. 


-Záhy zjistili, že je rallye také o spoustě jiných věcí, než jen 


o precizním řízení. Týmová práce, přípravy, napětí mezi etapa- 
mi - to všechno obyčejné závodní hře chybí. Rozhodně to ale 
nebude chybět Colin McRae Rally 3.0. 

Nejdůležitějším módem hry - jak sami vývojáři z Code- 
masters říkají, srdcem - je „velké“ mistrovství, ve kterém se 
v roli Colina McRae budete muset prokousat třemi mistrov- 


R3CHLÁ 
RLTERNATIVA 


Nemáte čas na celé mistrovství? 
Tak proč nezkusit třeba tohle... 


1. Split-Screen 
Musíte pořád v něčem soutěžit s kamarádem nebo sourozencem? 
Pak je pro vás tenhle mód jak stvořený. 


2. Ouick Start 
Nabízí rychlý a jednoduchý přístup ke spoustě tratí i aut pro jednoho 
nebo dva hráče. 


l 
7 Z 


NEHODSA 
KARRTIBOLY 


Většina venkovních částí auta - včetně spoilerů, dveří, 
blatníků či nárazníků — se může poškodit a v extrémních 
případech i upadnout, Stačí příliš mnoho nárazů ze 
strany a dveře se začnou v každé ostřejší zatáčce 
otevírat, aby bylo lépe vidět na krásný interiér a posádku 
(postavička řidiče se chová realistiky, šlape na pedály, 
točí volantem i správně řadí, navigátor se občas musí 
přidržet trubkového rámu). Klidně se také může stát, že 
urazíte na jedné straně zadní spoiler, který pak 
poskakuje po nerovnostech na cestě. 


4. Místní JZD vymyslelo svéráznou metodu testování 
pevnosti plotů. 


2. Stačí se párkrát nešikovně otřít o patník a dveře se 
klidně ulomí, 


PREVIELU 


COLIN MCRAE RALLY 3.0 


skými sezónami. Nejsou tu žádné limity (jako například nut 
nost dokončit závod nejhůře šestý) - tedy pokud vás přímo 
nevyhodí vedení stáje - prostě musíte za rok absolvovat určitý 
počet závodů, ať už skončíte suverénně první, nebo si z vaše- 
ho ježdění dělají všichni ostatní legraci a čas vám měří podle 
bublání polévky v kantýně v depu. Vývojáři dokonce uvažují 
o omezení počtu restartů - chtějí hráče opravdu potrápit, pro- 
tože i to je součást závodění. 


STYL HRY 

Další neodmyslitelnou částí rallye jsou přestávky na technické 
úpravy mezi etapami. Každý závod v Colin McRae Rally 3.0 
začíná pohledem do servisní zóny. Mechanici pracují na voze 
a nastavují ho podle aktuálního počasí a povrchu trati. O kus 
dál odpočívá navigátor a za páskou se tísní klubko zvědavých 
diváků. V honbě za větším realismem si paradoxně nemusíte 
(ale můžete) sami nastavovat parametry auta - od toho jsou 
tu mechanici, kteří to mají v popisu práce (a samozřejmě tu 
jsou i marketingové studie, které tvrdí, že je většina hráčů na- 
stavováním dokonale zmatena). Zkrátka a dobře - radši ne- 
chte pracovat lidi od Forda. 

Následuje animovaná sekvence, ve které auto vjíždí na star- 
tovní rampu. Poslední závodník před vámi zmizí v dáli a je čas 
ujmout se řízení - začíná skutečná akce. Podobné animačky 
doprovázejí i jednotlivé kontrolní body a konce etap. Každému 
závodu také předchází tréninkový den, kdy si můžete vyzkoušet 
podobný terén, jaký se objeví v následujících etapách. Každý 
detail vás musí přesvědčit o tom, že jste profesionální závodník 
rallye. Dokonce i hodiny s odpočítáváním jsou zpracované jako 
objekt v krajině a ne jako číslice na HUDu - Codemasters se 
snaží o maximální přiblížení realitě. 

Mravenčí práce vývojářů se samozřejmě projevila i na zpra- 
cování tratí - občas se člověk musí jenom v duchu ptát, jestli je 
něco takového vůbec na PS2 možné. Například v ponuré Britá- 
nii se řítíte smykem po zablácených asfaltkách, létají vám od 


Řízení za deště se nejlépe zvládne z externího pohledu. 
Nic pro rallye fanatiky. 


Nováčci se budou až příliš často hrabat v rigolech podél trati. 
Trénink je zkrátka potřeba. 


Zvířený prach 
vypadá dokonale. 


pneumatik kusy trávy z krajnice a necháváte za sebou špinavou 
(a notně klikatou) stopu. Nebo třeba Austrálie, tam stačí jenom 
trochu protočit kola na štěrku a hned se za vámi zvedne mrak 
červeného prachu - zkuste se rychle otočit a uvidíte, jak drobné 
částečky nejprve stoupají do vzduchu, tam jako růžová mlha 
chvíli vydrží a nakonec se pomalu rozplynou. Světelné efekty 
také mají něco do sebe - odlesky slunce na sklech vrhají pře- 
krásná „prasátka“ a na začátku každé etapy uvidíte, jak se na 
čisté karosérii odráží okolí trati (postupem času se samozřejmě 
na autě usadí vrstva prachu, takže skoro ani nepřečtete rekla- 
my na místech, která jsou blízko kol). 

Pořádnou práci jistě daly také modely aut - grafici Code- 
masters již před delší dobou přiznali, že auta v Colin McRae 
Rally 2.0 měla kolem osmi set polygonů, ale třetí díl jich bude 
mít přes třináct tisíc, což je sice vzhledem k přechodu na PS2 
pochopitelné, ale i tak docela silné kafe. Každý vůz je přesnou 
kopií skutečného závodního auta - kromě obligátního Fordu 
Focus RC WRC 2002, s nímž budete závodit v režimu mistrov- 
ství, se můžete v ostatních módech posadit za volant tako- 
vých lahůdek jako Mitsubishi Lancer Evo VII, Subaru Impreza 
WRX 44S, Ford RS200 nebo Lancia 037. Nejvíce údajů o cho- 
vání aut měli vývojáři samozřejmě od Fordu, ale také ostatní 
značky by se měly chovat poměrně realisticky. 


ABMICE SAMPIONA 

Když už je řeč o řízení - fanoušky předchozích dílů jistě potě- 
ší, že jde o staré dobré mcraeovské peklo: velmi realistické, 
ale zároveň nesmírně napínavé a zábavné. V předváděcím 
demu, které jsme měli k dispozici, se sice auta chovají, jako 
by byla o něco lehčí, a pneumatiky nemají takovou přilnavost, 
ale vývojáři slíbili, že to do finální verze ještě vyladí. Již nyní 
jsme si ale mohli na vlastní kůži vyzkoušet, jak moc dokáže 
ovlivnit řízení aktuální počasí. Například déšť dokáže prověřit 
koncentraci více, než by bylo zdrávo — člověk neví, jestli má 
obdivovat grafické efekty, nebo sledovat, kudy jede (a obzvláš- 


Stěrače nejprve rozetřou 
dešťové kapky do 
nepřehledných pruhů. 


Tratě nejsou kvůli 
absenci licence 
autentické - ne že by 
proto byly snadnější. 


PEK LEK KKK) 


0 


tě na mokrém asfaltu by se měl dívat opravdu DALEKO před 
sebe). Také sníh nepatří k věcem, které by řidiči viděli příliš 
rádi - vločky zakrývají sklo a jízda po ledové klouzačce není 
žádný med. Na tratích v Japonsku, Španělsku, Velké Británii, 
Finsku a Austrálii bude takových horkých chvilek víc než dost k = < A 

- bez dokonalého zvládnutí jízdy po všech površích (asfalt, //Kazdý detail vas m USI 
prach, šotolina) se tu neobejdete. přesvedčit o tom, ze jste 


Codemasters tedy opět udělali jeden velký krok do ne- profesionálním závod- 


známa. Režim mistrovství v Colin McRae Rally 3.0 potěší = 
i naprosté hardcore fanatiky, zbylé módy se postarají i o ty nikem rallye.// 2 
netrpělivé rychlíky. Pokud bychom měli přirovnat „sběratel- 

ské“ Gran Turismo k RPG závodních her, pak by z Colin : 
McRae Rally 3.0 byla third-person adventrura. Třetí díl Coli- 
na je hodně o emocích - spíš taková legenda o světovém 
šampiónovi. Uvidíme, nakolik se hráči dokážou s novým 
systémem sžít - budou sice muset hře věnovat mnohem 
více času, ale dostanou se mnohem blíž zážitku ze skuteč- 
ných závodů. Ať to dopadne, jak chce, jedno je jasné — 
bude to něco úplně nového. 


DO ČERNÉHO? 
COLIN M=RRE RRLUS 3.4 


Colin se do třetice objevil ve videohře a je vidět, že má pořád ještě čím 
překvapit. Bude to další stálice na nebi rallye her? 


» o © 


ŘÍZENÍ POČASÍ AUTA 

Při smycích Velmi přesvědčivé, Jsou sexy, i když jim 
v zatáčkách teče člověk pomalu trochu pocucháte 
adrenalin proudem. uhýbá před kapkami. ' karosérii. 


RNEZAPOMEŇTE POŘÁDNÉ VSPUCOVAT SKLA 


V Codemasters se rozhodli přiblížit zákulisí špičkových podniků rallye, aby lépe vystihli celou atmosféru mistrovských závodů. Pro automobilové fanatiky tu 
máme malou ochutnávku skutečných lahůdek... 


2 sta ČAR COMFIGURATIDN CAM CONFIGURATION 
on . INFORMATION . TELEMETRY . TEST SETUP . COIWLE „ BACK . ERAKES . GEARBOX . TYRES „ ENGINE „ CKES „, GEARBOX „. TVRES „ ENGINE „ CHASSIS . SUSPIEM MAL 2 = ROI 


Servisní zóna Vlezte si pod auto... a začněte makat Atmosféra před závodem 
Tady se potkáte se svými mechaniky, kteří Nevěříte snad technickým mágům? Stiskněte © a Nyní si stačí jenom vybrat, kterou část auta budete Pak sledujete, jak se váš ford za skandování 
připravují vůz na další rychlostní zkoušku. uvidíte rozebrané auto. upravovat, a jde se na věc... diváků pomalu sune na startovací rampu. 


dost skáče. Pozor, ať 


š oběd neskončí na 


Světelné efekty představují naprostou špičku - © Vývojáři zpracovali řízení tak přesně, že je to Každá část auta má svůj přesný 
slunce i stíny vypadají věrně. vlastně simulátor focusu. virtuální model — i brzdové destičky. 


PŘREVEUJ 


RUN LIKE HELL 


roč stále chceme zkoumat vzdálený vesmír? Jen 
tím vyprovokujeme nějakou ďábelskou mimo- 
zemskou rasu, která zrudne vzteky a nebohé ves- 
mírné pionýry roztrhá na cáry. Nepoučitelní tvůr- 
ci hry nás v Run Like Hell posadí do supermoder- 
ního korábu, který nezapomněli zamořit 

TEXT: MARK WSATT (PŘEKLAD: TOMÁŠ SMOLÍK) odpornými členovcovitými potvorami s apetitem Otesánka. Heslem 


připravovaného survival hororu musí vzhledem k okolnostem nutně 
být: kdo uteče, ten vyhraje. 

Úvodní animovaná sekvence nás neomylně zavede do světa in- 
spirovaného Vetřelci a Hvězdnou pěchotou. Tvůrci se z toho nesnaží 


nějak komplikovaně vylhat, naopak se ke krádeži osvědčených filmo- 
vých motivů za bílého dne doznávají v plné míře, dokonce s hrdostí. 


Vetřelci, vesmírné lodě oheň smrt a násilí. Dostali Bohužel jejich upřímnost nemění nic na tom, že druhdy děsivé pro- 


i = A < p ja R středí Alienů je dnes už trochu okoukané. Náplní hry je předvídatelná 
Jsme sanci vyzkoušet o sní? „procházka“ supermoderním labyrintem lodi, zaplněným děsuplnými 


monstry. Parádně renderovaný kapitán bojující s houfem neméně pů- 
sobivě ztvárněných nepřátel vás vtáhne do hry. Silová pole, ohně 

a vetřelecké membrány se přímo vlní 3D životem. Příšery se objevují 
ve všech možných i nemožných zákoutích a jsou dostatečně drsné, 


Vydavatel: Virgin a ee a : E i 
Vývoj: Digital Mayhem aby prověřily vaše předchozí zkušenosti s podobnými hrami. 
Počet hráčů: 1 Pravidlem číslo jedna je držet se co nejdál od ostrých zubů a drá- 
Na pultech: pů a nechat místo sebe promluvit laserovou pušku. I brokovnicí je vy- 
zima 2002/2003 řídíte jedna radost, bohužel ale do ní není dost nábojů, takže si ji bu- 


dete šetřit pro nejnutnější případy. Mrtvoly lidí jsou všudypřítomné, 
a i když je to smutný pohled, alespoň u nich naleznete potřebné lé- 
kárničky a náboje. V jedné děsivé scéně se setkáte se ženou, kterou 
náhle zezadu něco rozpárá. Alespoň že u sebe měla lékárničku, a jak 
se říká, darovanému koni na zuby nehleď. 

Nejdůležitějším ovládacím prvkem je bez pochyb tlačítko (BD, 
kterým se automaticky zaměříte na nejbližší cíl. V temných a zatuch- 
lých zákoutích je užitečné vědět, kde se nachází váš nepřítel... a mít 
jistotu, že na něj právě míříte zbraní. Pomocí (B a (A ovládáte ka- 
meru, a můžete se tak pohodově rozhlížet do všech stran. Jednoznač- 
ným plusem v ovládacím rozhraní je možnost přepínat mezi jednotli- 


PŘÍŠERY NA SCÉNĚ 


Odvracíte zrak od té hrůzy a přitom vás neodolatelně přitahuje? 
E o P 
1 E T 


„AM — - 4 
4. The Scorpions jsou příšerná kapela. Tahle — 2. Něco vám to připomíná? Mají tuhý kořínek 3. Pýcha předchází pád. V případě tohoto 4. Což o to, záda máte krytá. Otázkou je, jestli ten 
jejich vesmírná obdoba není o nic lepší. a přezdívku „Rezníci“ - asi tušíte proč... namyšleného netvora to nemusí být pravda. zubatý frajer stojí na vaší straně. 


Vetřelci útočí bez varování. Měli byste se jimi 
inspirovat, chcete-li přežít. 


k 
+ 


Kdo si objednal toho 
vzteklého humra? 


vými zbraněmi a používat lékárničky bez nutnosti přerušit hru. Díky 
tomu nic neruší plynulý proud akce (a narůstající hrůzy) a vy se mů- 
žete plně koncentrovat na přesnou a efektivní střelbu na zvolený cíl. 
Překvapením bylo, jak je tato poměrně raná verze hry dynamická. To 
ovšem neznamená, že by byla hotová. Například únavné pojetí silo- 
vých polí a nepříjemně těžkopádných dveří si určitě zaslouží revizi. 
Atmosféru podtrhují vtipné a přitom temné střihové sekvence. 
V jedné z nich jsme narazili na dva vetřelce, kteří si, věřte nebo ne, 
navzájem masírovali záda! Když jsme je načapali takhle in flagranti, 
párek se nejdřív zatvářil docela provinile, pak na nás klasicky vyrazil 
s vražednými úmysly, ale nedokázal odstín mladického studu v očích 
zcela zamaskovat. Že by i nestvůry procházely křesťanskou výchovou? 
V konečné verzi vás čeká sedm rozsáhlých kapitol plných krve- 
lačných monster, která vám dají řádně zabrat. Run Like Hell je do- 
brým příslibem pro typ hráče, který před řešením hádanek dává 
přednost řeči palných zbraní, neboť jeho úkolem bude nejen před 
peklem prchat, ale ještě větší peklo rozpoutat. Dusná atmosféra 
a všudypřítomné napětí jen podtrhují potenciální kvality této hry. Mů- 
žeme jen doufat a přát si, aby zbylý čas ve vývoji byl využit k dokona- 


lému vyladění všech jejích stránek. [I 
DO ČERNÉHO kt | D) 


Run Like Hell zatím nestřílí špatně, přitom o úplného finále zbývá 

ještě půl roku času. 

| o se //N jedné děsivé scéně se 

| E. M setkáte se ženou, kterou 
|" | í náhle něco zezadu rozpárá.// 
| 


PREZENTACE VETŘELCI KRVEPROLITÍ 
Filmová a potemnělá. | Žádné překvapení: Hrabě Dracula by tu 
Svému cíli (strašit vás)| jeden je větší, druhý žízní netrpěl. 
slouží dobře. | menší, ale všichni 

| jsou hrozně zlí. 


NĚCO DO PRARVAČKY 


Tři nejpoužívanější zbraně ve hře: 


ey 7 era) (SES MY 


Číslo 1: Laserová puška 

Výhodou je dostatek munice. A je pořád 
lepší než kuchyňský nůž, ale ne o moc. 
Zdá se, že to vetřelce rozesmálo. 


Číslo 2: Brokovnice 

Má velmi slušný účinek. Nenechte se však 
zlákat k jejímu použití při běžných střetech. 
Vzácnou munici si musíte šetřit! 


Číslo 3: Plazmová puška 
Lze ji snadno dobít. Na menší potvory 
stači, ale ty větší akorát tak naštve 


a obrátí jejich pozornost na vás. 


Pokud je potvorá daleko, 
výhoda je na vaší straně. 


Um | Automap Inventory Journat = 


(BP ji: / C Fm 6) 


jtem Combine | 


Clip size mod chip 


— 


j | D Asoign to Slot 
(Š Accept / Decilne S Exit Combino 


Inventář slouží jako rozhraní pro kom- Někdy si člověk klade otázku: proč jsem 
binování různých zbraní. Zkuste experimentovat. raději nezůstal doma s maminkou? 


Ec- KT " mý) 
VP 


Klidné zátiší: pokoj zdobený cákanci 
krve. Nasajte tu atmosféru. 


Kromě mačkání spouště bude vaším úkolem překonat 
celou řadu bezpečnostních bariér. 


PREVIEL 


CONFLICT: DESERT STORM 


lověk se při prvním setkání touto hrou ne- 
ubrání vzpomínce na Vikingy. Nemáme na 
mysli rudovousé jedlíky syrového masa, 
ale legendární a průlomový titul společ- 
nosti Interplay The Lost Vikings, který jste 
si kdysi mohli zahrát například na konzoli 
TEXT: RYAN BUTT (PŘEKLAD: FARID STARMANI SNES. Byla to hra, která poprvé přišla s konceptem týmu 


složeného z velmi odlišných typů postav. A je možné, že 
- právě ona posloužila Pivotal Games jako hlavní inspirace 
při designu Conflict: Desert Storm. 
Jako hráč ovládáte malou složku elitních sil. Nejdříve 
si musíte vybrat mezi americkou Delta Force a britskou 
SAS (změní se uniformy a výslovnost, ale na mise to nemá 


vliv). Pak jste vysazeni přímo do středu právě zuřící války 
v Zálivu. Jde o tzv. týmovou akci, a tak samozřejmě už 
dávno naplno řinčí první stupeň konzolářského poplachu, 
Jste členem týmu, jste pod palbou a jste ve — Y?"vííí před plživým průnikem PC manýrů. Čekají nás 
p = á = “ snad dvouhodinové taktické úvahy, než dojde k jedinému 
válce S bagdádským řezníkem, Saddamem rozhodujícímu výstřelu? Čeká nás studium instruktážního 
Husajnem tlustopisu v rozsahu Tolstého Vojny a míru? 

Není divu. Když slyšíte přísliby o hratelnosti plné distri- 
buce příkazů, sepjatosti s akcemi vzdušných sil a „odvahy 
pod palbou“, musíte se začít obávat, že v této hře bude 

Vydavatel: SCi nad zábavou drtivě vítězit nekonečná láska k militarismu 


Vývoj: F Sem opodnn a akurátní překomplikovaná simulace vojenského způsobu 
Na pultech: von uvažování. Chtěli bychom tyto obavy rozptýlit, protože Con- 


flict: Desert Storm není hra, která by zapomínala na hrá- 
če. Dokonce i relativně složité ovládání vám díky milosrd- 
nému tutorialu brzy a bezbolestně přejde do krve. 


BRATRI VE ZBRANI 

Z hlavního menu si to můžete zamířit rovnou do Kuvajtu. 
Pokud ovšem chcete vynechat večerní studium manuálu, 
je pro vás připraven tréninkový tábor. Zde vás v podmín- 
kách vojenského drilu naučí správně používat zbraně (od 


DUAL SHOCKOVÝ DRIL 


Jak dostat všechny funkce PC klávesnice na joypad? Díky bohu, že Pivotal Games dokázali vtěsnat vše potřebné do 
vysoce efektivní podoby pro Dual Shock. Tyto hry mají totiž normálně víc ovládacích prvků než vesmírný raketoplán. 


O8Jrerts 
GAME PAUSEO 


CONTINVI CAMI 


1. (8) - Slouží pro vstup do 2. © - Skrčení a plížení. 3. 0 + © - Příkaz: „Následujte | 4. B> - Polední pauza. Na 5. 88 - Pohled do mapy. V této — 6. - Střelba aneb Skolte Iráčana 
inventáře (zbraně, dalekohledy, — Nutnost, pokud nechcete být mě!“ Předtím si ovšem pořádně © rozdíl od skutečnosti tady máte | hře jedna z nejčastěji dřív, než skolí on vás. 
náhradní slipy...). snadným terčem. prostudujte mapu. možnost zastavit čas. používaných funkcí. 


Nastanou chvíle, kdy se 
budete muset rozhodnout, zda 
obětujete jednoho ze svých 
mužů, abyste dokončili misi. 


jiBLOYNU 
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ručních po dělostřelectvo) a ovládat vlastní lidi pomocí 
příkazů. | kdybyste nechtěli, vyjdete odsud jako kovaný 
voják schopný chladnokrevného rozhodování i upro- 
střed spánku. 

Do první ostré mise jdete sólo. Vaším cílem bude 
osvobodit zajatého spolubojovníka, který se coby speci- 
alista na ostřelování účastní dalších bojů s vaší jednot- 
kou. | v dalších misích pokračuje budování jednotky. 
Nakonec jste čtyři a každý z vás má unikátní schopnos- 
ti. Začíná to tak trochu jako Metal Gear (stealth akce), 
ale v momentě, kdy jste kompletní, věci se začnou ubí- 
rat jiným směrem. Na řadu přijdou náročné taktické 
úvahy, které nutně musí předcházet každé misi. Jdete 
do terénu. Zůstanete semknuti, nebo bude výhodnější 
rozptýlit se a překvapit iráckou gardu z různých pozic? 
V druhém případě nemusíte mít strach, že se členové 
jednotky v momentě, kdy je na chvíli opustíte, dostanou 
do průšvihu. Naopak, umí se o sebe díky propracované 
Al dobře postarat. Například i když jim to vysloveně ne- 
přikážete, neustále sledují situaci a účelně kryjí střel- 
bou právě ovládanou postavu, která proniká hluboko do 
nepřátelské linie, aby tam, dejme tomu, instalovala 
plastickou trhavinu. Trojice vojáků, kterou ponecháte 
vlastnímu úsudku, dokáže velmi chytře volit tu nejvhod- 
nější zbraň pro danou situaci a používat ji v koordinaci 
s ostatními. Pochopitelně se můžete kdykoli kohokoli 
ujmout osobně. 

Dalším pěkným momentem je systém zkušenostních 
bodů, který vám měří podle výsledků dokončené mise. 
Za to, že jste zbytečně nevyplašili nepřátelské stráže, 
za to, že nedošlo k civilním obětem (například pasáci 
dobytka) a za další efektivně splněné dílčí úkoly. Tyto 


Pokud je zasažen jeden z vašich vojáků, máte po ome- 
zenou dobu možnost zachránit ho první pomocí. Jestliže 
selžete, na jeho místo nastoupí nováček bez zkušeností, 
jehož přítomnost začne vážně ohrožovat úspěšné dokon- 
čení akce. Právě časté rozhodování o způsobu záchrany 
zraněného vojáka dodává hře další taktický rozměr. 

Zahráli jsme si prvních pár úrovní. Bez mučení přizná- 
váme, že hra vyžaduje poměrně velkou dávku trpělivosti, 
než proniknete do tajů jejích pravidel. Při tréninku se 
mnohé úlohy zdají být snadné, ale připravte se na to, že 
náte vysoko posazenou hráz potřebné iniciační zkušenos- 
ti, hra vás pohltí svými přednostmi, rozmanitostí a sofisti- 
kovanou Al. Horší dojem však zůstává z grafiky. Vedle 
skvělých animací a působivého zobrazování stínů, které 
osoby a objekty vrhají na rozpálenou poušť, nepotěší už 
méně skvělý vzhled textur, zejména na budovách. Celkově 
to vypadá dosti neučesaně a obhrouble. Jistě, hra Desert 
Storm není určena primadonám, ale to neznamená, že by 
měla vypadat jako týden nemytý ešus. I 


DO ČERNÉHO? 
CONFUCT: DESERT STORIT 


Hra od týmu, který vytvořil Warzone 2100 pro PSone působí přitažlivě, 
ale žádá oběti. 


©“ 3 + 


©) 


GRAFIKA 


body následně Souš k vylepšení vášlch statistik. Nee Vaši vojáci reagují na Každý úkol lze plnit 
te tak například zpřesnit střelbu, což vám v pozdějších každou situaci mnoha různými 
náročnějších misích přijde velmi vhod. s dokonalým přehledem. | způsoby. 


Výborné stíny, ale 
celkově nepůsobí 
moc hezky. 


« 


10. (a + © - Příkaz: „Jdeme 
dopředu, vystrašte nepřítele 
střelbou!“ 


7. © - Auto- 
matické 
zaměření cíle, 


12. R3 - Pravý stick slouží 
k rozhlížení se a míření. 


11. T, | - Výběr jednotlivých 
členů jednotky. 


43.13 - Pravým stickem se 
pohybujete a děláte úkroky, Také 


půjdu hned za vámi.“ Zbabělče! — tady a kryjte mi zá 
“ jím zoomujete dalekohledy. 


vyrážím. 


Komunikace probíhá zřejmě prostřednictvím telepatie. 
Alespoň my jsme nikoho neviděli pohybovat rty. 


dá Ne Irácký voják se opaluje na žhavém slunci. 
Connors je v používání bazuky zdaleka nejlepší. Zde ničí mobilní rampu na scudy. Zbývá jich pouze 367 873... 
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TEXT: MARK WALBANK (PŘEKLAD: FARID STARMANI 


[NENIN 
BUFHLKI 
HLEN 
== 


Pokračování poněkud hloupé sci-fi pro děti 
vtrhne brzy do kin. Bude to pro hru výhoda, 
nebo přítěž? 


Vydavatel: Infogrames 
Vývoj: Melbourne House 
Počet hráčů: 1 

Na pultech: červenec 


Jako krátké rozptýlení pro 
mladší ročníky poslouží 
MIIB dobře. 
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MEN IN BLACK II: ALIEN ESCAPE 


ill Smith byl ještě nedávno miláčkem 

Hollywoodu. Jeho dva filmy Den ne- 

závislosti a Muži v černém se staly 

nejvýdělečnějšími snímky let 1996 

a 1997. Byly to časy, kdy čehokoli se 

dotkl, proměnilo se ve zlato. Škoda, 
že ho nikdo nepožádal, aby svou magickou ruku položil i na vi- 
deoherní interpretaci filmu Men In Black pro PSone, třeba by to 
té nebohé příšernosti pomohlo. Následovala léta, kdy se Smit- 
hovi začala lepit na paty smůla, kterou hodlá sázkou na jistotu 
Mužů v černém II konečně setřást. Videohra Men In Black II: Ali- 
en Escape však bohužel nese podobné znaky mělké a na rychlý 
zisk orientované filmové licence jako její předchůdce. Preview 
verze naznačuje silnou orientaci na dětské, maximálně -náctile- 
té publikum, jemuž je koneckonců určen i film. 

Začněme ovšem dobrými zprávami: hra MIB se může prá- 
vem pochlubit dynamikou akce, která je tak plynulá a intuitivní 
jako málokterá její předchůdkyně z žánru stříleček. Ovšem umís- 
tění kamery za zády hlavní postavy vede k některým obvyklým 
problémům. Mezi nimi se na prvním místě drží častá ztráta orien- 
tace. Přesto je dojem z akčního stylu hry velmi dobrý. Postava se 
ovládá jednoduše a efektivně a pohyb působí skvělým dojmem. 

Pro účely pozičního boje s nepřáteli slouží celá řada rych- 
ých manévrů. Do této kategorie bychom zařadili kotouly do 
stran, různá salta a bleskové otočky na patě o 180 stupňů. Vše 
ze provést nadmíru jednoduše. Kupodivu v těchto momentech 
funguje kamera na jedničku. | masakrování tzv. „Šmejdu z vesmí- 
ru“ působí alespoň zpočátku zábavně. A nebyli by to Muži v čer- 
ném, kdyby neměli ve skladu zbraní pár avantgardních kousků. 

Předchozí díl je jednoznačně překonán v oblasti prezenta- 
ce. Hra už nepůsobí jako chudý příbuzný multimilionové filmo- 
vé produkce, naopak vypadá velmi nákladně. Zda se Smithovi 
podaří s filmem úspěšný comeback, to je zatím otázka do pra- 
nice. O hře však už teď můžeme prohlásit, že po grafické 
stránce rekonstruuje atmosféru filmu dokonale. Pěkně působí 


Ani možnost ovládat samotného Willa Smithe 
není to, co bývala. 


nejen rozdováděné modely výstředních mimozemšťanů, ale 

i prostředí, která, i když citelně postrádají interaktivní prvky, 
tvoří působivou kulisu pro arkádovou střílecí akci této hry. Nic 
světoborného asi neprozradíme informací, že můžete hrát buď 
za agenta J (Smith), nebo za agenta K (Tommy Lee Jones - 
představte si, že ještě žije!). 

A teď špatné zprávy. Je jich míň, ale jsou velmi závažné po- 
vahy. Asi tak po půldruhé hodině získáte pocit, že vás hra už 
nemá čím překvapit. Akce se promění v automatickou monotón- 
ní činnost a čím dál, tím více začne být patrné, že hře chybí ně- 
jaké zpestřující koření. Budete muset bez ustání zabíjet celé hor- 
dy generujících se příšer a budete mít pocit, že vás hra za tuto 
zbraní stěží zastane motivační úlohu. 

Zahráli jsme si jen pár úvodních úrovní, takže se můžeme 
utěšovat nadějí, že autoři hry si nechávají nejlepší nápady na 
pokročilejší fáze hry. Teď ale nemůžeme konstatovat nic jiného, 
než že hra balancuje nad propastí. Zachránit se může jedině 
trumfem vytaženým na poslední chvíli z rukávu. (I 


DO ČERNÉHOJ 


E | | 5 | zm | zoe 
A . , s | sem s am 
Dá se oní říci mnoho dobrého, ale i zlého. Rozporuplnost u videoher 


nepatří mezi ctnosti. 


o) 
O 
Tak s tímhle na Men 


In Black II už nikdy 
nechoďte. 


Kolekce podivných 
a krásně působících 
„stříkaček“, které 

z nepřítele udělají 
sekanou 


Mnohem lepší 
prezentace než 
v prvním laciném dílu 


Jedna z prvních 
úrovní patří také 


mezi nejnudněj > 


o0000680100 4 
«- 
s 8 zu smnae | ŘÍM 
Fluoreskující výbuchy 
jsou pochopitelně na 


denním pořádku. 


TEXT: TIM CLARK 
(PŘEKLAD: TOMÁŠ SMOLÍK) 


DINO 
S THUKER 


V nejnovější Gun Survivor hře od Capcomu 
byly zombie vyměněni za dinosaury. 
Je čas oprášit světelnou pistoli. 


Vydavatel: Capcom 
Vývoj: Capcom 


Počet hráčů: 1 
Na pultech: 30. srpna 


VEKOPÁVKY 


Prohlédněte si naše oblíbené fosílie. 


Carnotaurus 

(význam jména: 
masožravý býk) 

Hned dvojice těchto dravých 
potvor se ujala role prvního 
bosse. Radíme vám dobře, 
šetřete si na ně munici! 
Tyrannosaurus rex je v obec- 
ném povědomí zapsán jako 
král masožravých praještěrů, 
ale podle paleontologů byl 
carnotaurus neméně nebez- 
pečný, i když o něco menší. 


Plesiosaurus 

(význam jména: 

větší ještěr) 

Trefit jeho hlavičku není žádná 
legrace. Větší část svého 
obrovského těla drží pod hladi- 
nou, a tak člověk musí mířit na 
neustále se kroutící krk a rela- 
tivně malou lebku. Každopád- 


ně je to pořád méně frustrující 
než vysedávat celé dny u jezera 
Loch Ness s nadějí, že uvidíte 
bájnou příšeru. (Plesiosaurus 
do řádu dionsaurů nepatří! - 
pozn. paleo, red.). 


Compsognathus 
(význam jména: 

hezké čelisti) 

Těmhle potvůrkám 

$ nevyslovitelnými jmény 
přezdíváme od času 
Ztraceného světa Compy. 
Jde o proklatě rychlé běžce, 
kteří útočí v hejnech, díky 
malému vzrůstu si totiž na 
sólo útok netroufnou. 

A když už jim teče do bot, 
alespoň se vám snaží ukrást 
lékárničku před nosem, 


PŘEJEL 


DINO STALKER 


ředstavte si, jak by byl Jurský park skvělý 
v režii Paula Verhoevena. Místo abyste 
koukali na Sama Neila, jak se někde 
fláka s dvěma prcky na krku, zlý Holan- 
ďan by na scénu pustil pár béčkových 
herců s mocnými zbraněmi, přihodil 

k nim tucet hladových velociraptorů a zařval: „Akce!“ Tak zřejmě 

zauvažoval Capcom a v nové hře své série pro světelnou pistoli 

nás místo světa Resident Evilu vezme do říše Dino Crisis. 

Jde o třetí Gun Survivor hru a stejně jako její předchůdci se 
pokouší předpočítané schéma, typické pro konkurenční projek- 
ty, nahradit možností volného rozhledu. Naštěstí zatímco Resi- 
dent Evil Survivor 2 Code: Veronica byl prakticky nehratelný, 
Dino Stalker je oproti tomu jako svěží závan vzduchu na jinak 
unavený žánr. 

Celá série se zasekla na tom, že hráč musel zároveň zvlád- 
nout pohyb a míření. Ale nyní u G-Con 2 můžete použít ekviva- 
lenty shiftových tlačítek na úkroky do stran a směrový ovladač 
v zadní části pistole na otáčení a pohyb dopředu/dozadu. Zní 
vám to složitě? Taky že jo, ale přitom vám to umožní rozhlížet se 
vokruhu 360 stupňů. A vzhledem k tomu, že se na vás nepřáte- 
lé valí ze všech stran, je to dosti klíčová věc, a navíc to Capcom 
ulehčuje přidáním radaru, na kterém vidíte, odkud se blíží. 
Výsledný dojem, například v džungli, je naprosto skvělý a umoc- 
ňuje pocit z boje těžkými zbraněmi proti přerostlým ještěrkám 
v hustém porostu. 

Vše se rozběhne v roce 1943, kdy se stíhač Mike Wired 
zúčastnil divokého leteckého souboje. Když se mu začne kouřit 
zletadla, vyskočí a ocitne se v jakési časové anomálii. Obloha 
se poté zaplní pterodaktyly a čas začne běžet. Až se vypořádáte 
s nástrahami ve vzduchu, přistanete v džungli plné vrčících rap- 
torů. Zbytku příběhu o cestovaní v čase vás ušetříme, stačí 
vědět, že musíte střílet po dinosaurech, celé armádě dinosaurů. 

Cílem v každém levelu je sledovat šipku na radaru 
a cestou likvidovat praještěry a sbírat mezitím ještě bonusy. 


veto KÁRÁKÁKÁRAKANáRÁnÁCÁ 


milánkové, 


Trocha krve vás u Capcomu asi nepřekvapí. 


Mezi vybranou zbraní a speciálním útokem přepnete jedna 
dvě, což se hodí, protože k ruce máte pestrý ničivý arzenál, 
od samopalů uzi a bazuk po laserové pušky a elektrické 
blastery. 

Ve srovnání s předchozí hrou je patrné zlepšení i po grafic- 
ké stránce, prostředí jsou detailní a hroziví ještěři perfektně 
animovaní. V některých lokacích si navíc zkusíte jízdu na raftu 
či motorce, což sice omezuje svobodu pohybu, ale zároveň hru 
příjemně zpestřuje. 

Kromě tradičního otazníku visícího nad délkou pistolových 
her je naší jedinou připomínkou ztuhlost zápěstí a celková defor- 
mace ruky při metodě ovládání, se kterou výrobce GunConu oči- 
vidně nepočítal. Při delším hraní by člověk mohl skončit 
S pazourou jako E. T. Samozřejmě můžete přejít na pohodlný 
Dual Shock, ale to není zrovna nejšťastnější řešení. Každopádně 
je Dino Stalker další příležitostí zahrát si v obýváku na Antonio 
Banderase v Desperadu, jenom dávejte pozor, abyste nerozmlá- 
tili cennou vázu po prababičce. I 


Ne T 
DO CERNEHOS ONO STALKER 
Touhle Gun Survivor hrou jsme zatím potěšeni, ale bude to stačit, aby 
Capcom zachránil sérii před vyhynutím? 


| | 


GRAFIKA OVLÁDÁNÍ | BRUTALITA 

Pestrá, detailní a atrak- | Svoboda pohybu je | Vyhynuli před 65 milio- 
tivní. Takhle má vypa- Super, ale jeho ovládá: ny lety, takže vás 

dat hra od Capcomu. ní GunConem bolí. nemusí trápit svědomí. 


Tahle velkohubá mrcha 
si už může nechat 
tisknout parte. 
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www.vampire-night.com 


pravedliví jsou ti, kdo světlo brání. ('eká na ně 


mnoho práce. Užitečné práce. Čestné práce. 
Vyzbrojeni čistotou srdce a beze strachu z pijavic. 
Rozeber nepřítele. Rozstřílej ho na padrť. lé jediné 
řeči rozumí. Roztoč tanec smrti až bude hořet před 
tvýma očima. Už se veze, ano. Shoří. lak pojď. Ať 
vystoupí, kdo si to chce rozdat? Kdo si to teda rozdá? 
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THE THIRD PLACE 


TÉMATA NOVINKY TRENDS 


mesmíte mnovt 


Bonda. Jamese Bonda Be 23 
Lesbickou lásku v Infernu >- 24 
Pohlednici z Floridy >- 25 
Závodní hru ve stylu EA Sports Big — > 26 
Totální fúzi žánrů ve hře Haven a 27 
Návrat vesmírných robotů z galaxie Konami > 28 
Festival karambolů v Burnoutu 2 — > 30 
Dřevěný zadek našeho dopisovatele >- 34 
SPRÁVCE RUBRIKY: LUKÁŠ CODR Upíří eintopf BloodRayne P 32 
Fašistické zombie - = —- 33 


LUTRZEF 


V Electronic Arts již chystají obětní oltáře, aby zaručili úspěch hře 
Lord Of The Rings: The Two Towers. Nám se pro změnu podařilo 
získat nové screenshoty a exkluzivní informace. 


TRILOGIE PÁN PRSTENŮ nepřepsala pravidla žánru fantasy - geniální 

dílo J. R. R. Tolikena je vymyslelo. Od svého prvního vydání v roce 1954 

se jí prodalo přes 50 milionů výtisků, tedy každou sekundu dvě knížky 

PO CELÝCH 48 LET! Dařilo se i populární filmové předělávce, kterou vzal 

na svá bedra režisér Peter Jackson - první díl, Společenstvo prstenu, 

přišel do kin teprve loni a do dnešního dne na vstupném po celém 

světě vybral přes 850 milionů dolarů, což jej řadí na průběžné páté 

místo (před Den nezávislosti a za Jurský park). Další pokračování, Dvě 

věže a Návrat krále, by se měla objevit o Vánocích 2002 resp. 2003, 

takže popularita i stabilní příjmy producentů jsou zajištěny ještě na 

dlouhou dobu dopředu. Poslední kapitolu však hodlají napsat v EA, kde 

se chystá akční adventura inspirovaná prvními dvěma filmy. Z Pána Aragorn s Gimlim 
prstenů se tak stane trilogie „na druhou“ - bude totiž jak na papíru, tak Jdouna'věo- 
na stříbrném plátně i duhovém kotoučku PS2. 

Hlavní práce na fantasy eposu svěřili manažeři EA vývojářům ze 
Stormfront Studios, kteří by měli vytěžit maximum z vynikajících fil- 
mových exteriérů i masek postav, aby nová third-person akční adventu- 
ra potěšila všechny tolkienovské fanatiky (a že jich je na světě 
požehnaně). Naši redaktoři strávili na E3 s The Two Towers poměrně 
dost času a soudě podle jejich nepřítomných výrazů a odlesku najemno 
rozsekaných skřetů na očním pozadí, jde vývojářům práce dobře od 
ruky. Obrázek o tom, jak konzolové Dvě věže vypadají, si můžete udělat 
sami - představte si atmosféru Devil May Cry zasazenou do prostředí, 
které by smyslem pro detail mohlo konkurovat MGS2. K tomu všemu 
přidejte ještě dokonalé filmové kulisy a máte před sebou ráj každého 
milovníka fantasy. 

Na začátku hratelné ukázky, která se nám dostala do rukou, zaú- 
točily ve filmovém prostřihu tisíce skřetů na hlavní hrdiny na Helmově 
žlebu. Klip plynule přešel do samotné akce a my měli před sebou 
nelehký úkol - přežít ve frenetické bitvě. Déšť a krev smáčely rozbahně- 


Aragorn disponuje širokou škálou pohybů - včetně smrtící kravaty a mocného švihu mečem. Příběh se odehrává v deseti lokacích Středozemě. 


PlayStation.C 021 


Zátiší s červeným 
kohoutem. 


nou zem, kolem se rozléhalo řinčení mečů a řev bojovníků — jako by- 


chom se znenadání ocitli uprostřed jedné z nejpůsobivějších scén 
velkofilmu. 


POSTAVY 

Ve hře budou tři hratelné postavy: Aragorn, člověk, je po všech 
stránkách vyvážený, trpaslík Gimli, je zkušeným bojovníkem na krátkou 
vzdálenost, a konečně elf Legolas, dokáže se v mžiku změnit v dokon- 
alého snipera s lukem. Mezi jednotlivými postavami bude navíc možné 
během boje přepínat - s Aragornem se tedy můžete pustit rovnou do- 
prostřed hordy skřetů a pak rychle přepnout na Legolase a zaútočit 

z dálky (tahle kombinace se bude hodit právě v Helmově žlebu). 
Postupem času se v bitvách objevíte po boku dalších známých postav 
včetně Froda a Gandalfa. Aby byla zachovaná autentická atmosféra, 
namluví všechny známé tváře jejich filmoví představitelé (což ale může 
být našincům odkojeným dabingem docela jedno). Naneštěstí se ale 
neplánuje žádná verze multiplayeru... 


PROSTŘEDÍ 

Ve třináctce levelů nabitých krvavou akcí nechybí ani klíčové lokace 

z prvních dvou filmů, jako například doly v Morii či Helmův žleb. Vývojáři 
ve velké míře využívali původní filmové materiály a pracovali v těsném 
kontaktu s týmem Petera Jacksona a New Line Cinema, aby hra vy- 
padala (v mezích možností) stejně jako film. Soudě podle prvního dema 
z E3, můžeme jen uznale pokývat hlavou - textury, světelné efekty i ani- 
mace vypadají skvěle. 


NEPŘÁTELÉ 

Pomineme-li tisíce krvežíznivých skřetů, budou největší respekt budit 
bojovníci Urak Hai spolu s (bohužel často nepřemožitelnými) prsten- 
ovými přízraky na koních. K hlavním bossům bude patřit třeba takový 
jeskynní obr ze Společenstva prstenu nebo „všeho schopný“ čaroděj 
Saruman (kterého ve filmu hraje Christopher Lee z Epizody II). 
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Bitevní pole neustále bombardují skřetí projektily. = “ | Prstenové přízraky patří k nejmocnějším bytostem. 


(Každý bojovník bude mít 
stovky animací i autentické 
zbraně známé z filmu. // 


BOJ 

Boje v The Two Towers se dají označit přívlastkem „taktické“ —- zna- 
mená to, že nebudete muset jenom bezhlavě mačkat čudlíky na 
ovladači, ale bude nutné promyšleně plánovat své útoky, výběr zbraní 
nebo používání kouzel. Každý bojovník bude mít stovky animací i aut- 
entické zbraně známé z filmu. Kromě kinematické nátury - zejména 
dramatických kamerových pros - nás také zaujalo intuitivní, ale 
nesmírně propracované ovládání. Stačí si na pár minut „osahat“ dual- 
shock, natrénovat několik základních útoků a za chvíli již bez problémů 
rozpůlíte i několik skřetů najednou. 


ZVUK 

Vývojáři měli neomezený přístup ke všem filmovým zvukovým efektům, 
takže mohli originální zvuky upravit dle svého gusta a nezdržovat se 

s jejich pořizováním. Oskarem oceněné dílo Howarda Shora posouvá 
akci do zcela nových dimenzí, kde se zcela jistě potká s neméně dokon- 
alým dílem EA, Medal of Honor: Frontline. 


Vývojáři zpřístupnili velké množství materiálu 
z filmu. 


Ve Stormfront Studios pracují na plný plyn, aby stihli plánované 
listopadové datum vydání, kdy hra zaplaví trh společně s premiérou 
druhého filmu. Jedna věc je ale jistá již nyní - pokud konzolový Pán 
prstenů splní všechna očekávání, nebudeme muset lamentovat nad 
další nepovedenou licencí, ale budeme se radovat z nové herní rev- 
oluce. I 


*Fanoušci Tolkiena musí s oslavnými tanci ještě chvíli počkat —- nová 
akční adventura od EA se objeví na trhu až v listopadu. 


SEV zm-obnEví 
POPULÁRNÍ PÁR 
POHLEDNÝCH 


LESBIČEK“ 


FEAR EFFECT, STR. 024 


Bond si jde potají 
postavit sněhuláka. 


PROTŘEPAT, NEMÍCHAT 


Máme pro vás další informace o James Bond 007: NightFire. 


GOLDENEYE NA N64 byla bezesporu vynikající hra, ale co si bude- 
me nalhávat, trochu postrádala lechtivou atmosféru tradičních bondo- 
vek. Zanedlouho vyšla z dílen EA podobná first-person střílečka Agent 
Under Fire, kde už se to ladnými křivkami luxusních aut i neméně luxus- 
ních dívek jenom hemžilo. 

Nyní pomalu ale jistě přichází čas pro další pokračování, které vypadá 
neméně „charakteristicky“. Jak již sám název napovídá, James Bond 007: 
NightFire není svázaný žádnou filmovou předlohou, takže se vývojáři z Euro- 
comu mohli oprostit od některých tradičních bondovských klišé. Tak třeba 
příběh - James bude muset zastavit šíleného génia Rafaela Draka, který 
chce..., který chce... ovládnout svět. Pardon, to asi nebyl ten nejlepší příklad. 


MEZI ŘÁDKY 


Připraveno je deset různorodých lokací a zejména jedna z nich - 
evidentně inspirovaná Moonrakerem - vypadá velmi slibně. Přece 
jenom, na palubě vesmírné stanice ve stavu beztíže „neagentí“ každý 
den ani 007. Milovníky zimních radovánek jistě potěší honičky na sněž- 
ných skútrech v Alpách, romantické duše zase ocení potápění v jižním 


Pacifiku. 


Ačkoliv jde „jen“ o pokračování, a vývojáři si tak mohli v mnohém 
ulehčit práci, snaží se ze všech sil překonat své předchůdce o celou 


Bond a Karate Kid? 
Proč ne...? 


o tradiční bondovku - akční scény bude střídat napínavé taktizování 
při nenápadných infiltracích, nebudou chybět ani high-tech hračičky 
od pana 0 ani sexy slečny. 
Uvidíme, jak se bude NightFire nakonec dařit - přece jenom je žánr 
FPS poměrně našlapaný, a navíc se chystá bomba jménem TimeSplit- 


ters 2. Možná kdyby v EA sáhli trochu hlouběji do kapsy a přibalili ke 


generaci. Původní celkem povedený engine v Agent Under Fire se 
dočkal radikální přestavby, takže v NightFire bude vidět mnohem dál 


a šeptá se i o možnosti přepnutí do third-person pohledu. Jinak půjde 


hře takové ty magnetické hodinky, které dokážou zázračně rozepínat 
spony a háčky podprsenek... [I 


* James Bond 007: NightFire vyjde koncem tohoto roku. 


» Tým Silicon Dreams pracuje na hře nazvané Fatman And Slím. Podrobnosti jsou zatím velmi mlhavé, ale podle všeho půjde o adventuru, ve které budou podle slov vývojářů 
hrát hlavní role „roztomilý líný tlusťoch Fatman a jeho štíhlá sexy přítelkyně Slim“. » Vydání platinové verze Time Crisis 2 se zpozdilo z blíže neudaných důvodů. Zatím vám tedy 


CSKLOKOČKY 


Dave Mirra BMX XXX - sexy nářez od Activisionu 


musí stačit demo z minulého čísla. 


Ať vás ani nenapadne 
spouštět oči z řídítek. 


KDYŽ PŘIJDE na posouvání hranic cudnosti her, nikoho 
by nenapadlo, že zde budou hrát prim právě cyklotrialové 
závody. Zdání však často klame, a tak je právě Dave Mirra 
BMX XXX první PS2 hrou s implementovaným fyzikálním 
modelem poprsí. Dámy zhnuseně odvracejí zrak, pánové 
naopak zvědavě pozvednou obočí - ano, je to skutečně 
pouze pro dospělé. 

V jedné úrovni tak budete muset uklidnit fenu se 
psem, kteří pobíhají po parku. Tušíte správně, jediné řeše- 
ní končí kopulací obou čtvernožců. Pak jsou tu také ode- 
mykatelné extra bonusy - striptýzová videa (dívek, ne 
psů). A co třeba ten uhrovitý mladík, který močí do bazé- 
nu. Nebo skupinka nahých BMX holek. Dokonce i „barvi- 
tá“ mluva... 

Za vším stojí lehce upravená verze Dave Mirra BMX, 
která bude podle slov vývojářů ze Z-Axis obsahovat dva- 
krát více polygonů než původní verze. Famózního Mirru 


„Jééé! Ona 
má na sobě 
kalhotky.“ 


doprovází dalších 15 profesionálních jezdců BMX, k dispo- 
zici bude paleta více než 2000 triků a také vlastní editor 
postav i levelů. Uživatelé s online přístupem sí je budou 
moci vyměňovat po síti a porovnávat své (cyklistické) 
výkony s ostatními. 

Dave Mirra BMX XXX jsme si samozřejmě rádi zahráli 
a máme dobrou zprávu pro všechny mravokárce - neče- 
kejte žádné tvrdé porno, spíše humorný mix věcí, které 
jsou běžně k vidění v amerických studentských komedi- 
ích. Takže si ve finále budete myslet, že jde buďto o pove- 
denou předělávku kultovního pořadu Tutti Frutti do cyklis- 
tického prostředí, nebo začnete roztřesenou stařeckou 
rukou psát tklivé dopisy do Reflexu, jak souhlasíte s tím, 
že hry kazí mládež a měly by se zakázat. 


* Dave Mirra BMX XXX by se měl na pulty (nejen sexshopů) 
dostat letos na podzim. 
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KRÁTCE 


Jak pokročily chystané hry? 


Vydavatel: SCEA 
Datum vydání: listopad 2002 


Na E3 jsme měli možnost vidět další 
části téhle netradiční adventury. 
Ačkoliv není zpočátku již tak intu- 
itivní jako třeba Ratchet © Clank, její 
jedinečný vzhled ji pasoval na jedno- 
ho z favoritů výstavy. 


DOWNHILL RACER 


Vydavatel: SCEE 
Datum vydání: listopad 2002 


Adrenalinový mix lyžařského sjezdu 

a snowboardingu od Namca je v pod- 
statě PS2 konverze automa-tového hitu 
Alpine Racer 3, který obsahuje devět 
skutečných alpských tratí ve špičkové 
vizuální kvalitě. 


MAT HOFFMAN PRO 
BMX 2 


Vydavatel: Activision 
Datum vydání: srpen 2002 


Když jsme před pár měsíci viděli raný 
build, nebyla hra ani zdaleka hotová. 
Teprve na E3 bylo možné hrát téměř 
kom-pletní verzi, která se lépe ovládá 


ll M ml EE 


True Crime od Luxofluxu by mohl pěkně zavařit očekávanému The Getaway. 


TROCHU VE STÍNU povyku kolem virtuálního Londýna v podání vývojá- 
řů ze Studio Soho se pilně pracuje na simulátoru drsného poldy - True 
Crime: The Streets Of LA. Ačkoliv je společné dílo Activisionu a Luxoflu- 
Xu hotovo teprve ze 40 procent, již nyní je jasné, že netradiční mix 
GTA3 a Maxe Payna zasazený do skutečného Los Angeles stojí přinej- 
menším za pozornost. 

Veškeré dění se točí kolem policisty ze speciálního oddílu, který mi- 
strně ovládá bojová umění. V podstatě jde o košatý příběh kladného hr- 
diny, který se vydal na nelehkou cestu za zničením rusko-čínské mafie. 
Nebudou při tom chybět setkání s nájemnými vrahy, všemožnými vyha- 
zovači, bouchači a ostatními drsnými gangstery, vyšetřování tedy nebu- 
de žádný med. Výsledek každé mise také ovlivňuje další vývoj událostí — 
stačí třeba zranit nesprávného chlápka a on vám poté, co se uzdraví, 
nachystá nepříjemnou léčku. 

Podobně jako v The Getaway je i zde herní čas rozdělený mezi řízení 
(60 procent) a „pěší přesun“ (zbylých 40). Hráč může dle libosti krást pro- 
jíždějící i zaparkovaná auta, na kterých se (stejně jako na ostatních před- 
mětech na ulici) plně projevuje poškození. Ačkoliv nebyl True Crime ani 
zdaleka hotový, mohli jsme se projet poměrně velkou částí LA - nechybě- 
la místa jako West Hollywood, Beverly Hills, nebo dokonce LA Convention 


Boj tváří v tvář je nesmírně brutální — jak to 


máme u bojovek rádi. správné straně zákona. 


Přepadení? Ale kdepak, teď jste přece na té 


Center, kde se každoročně koná E3. Jeden z vývojářů nám potvrdil, že 
bude možné jen tak projíždět ulicemi a po vzoru GTA3 si vychutnávat pul- 
zující život virtuální metropole. 

Pěší boj, tedy jedna z nejslabších stránek konkurenčního The Geta- 
way, je v True Crime velmi stylový a brutální. Dostali jsme se dokonce do 
rvačky v baru, kde naše postava nakopla soupeře tak, že odletěl mezi 
stoly, které v zápětí pokácel. Mohli jsme také sbírat předměty (například 
židle nebo kulečníková tága) ze země a použít je jako improvizované 
zbraně. Při tvorbě bojových animací vydatně pomáhali mistři v tae-kwon- 
do, takže všechny ty kopy, údery nebo bloky vypadají opravdu věrně. Do- 
jde-li na nejhorší, stačí vzít do každé ruky pistoli a ve zpomaleném režimu 
si to s protivníkem vysvětlit řečí střelného prachu a olova. 

Již z těch několika desítek minut, které jsme u rané verze True Crime 
strávili, bylo patrné, že se vývojářům povedlo zpracovat skutečně plnokre- 
vnou akci. Měli bychom také přiznat, že auta se ovládala mnohem lépe 
než v GTA3 nebo The Getaway. Uvidíme, jak to nakonec celé dopadne - 
„preventivní“ studium turistické mapy LA však jistě nebude na škodu. 


* Vývoj True Crime pozorně sledujeme, takže je dost možné, že o něm v jednom 
z příštích čísel přineseme nějaké delší čtení. 


Automatické zaměřování dost pomáhá při 
přestřelkách s mafiány. 


EFEKTNÍ INFERNO 


Eidos představil třetí díl série Fear Effect. 


PŘEDSTAVITELÉ EIDOSU nedávno potvrdili 


žádné screenshoty, ukázali vydavatelé na E3 trailer, ze kterého je patrn 


e pracuje na Fear Effect: Infer- 
no, třetím dílu série „dospěláckých“ adventur. Ačkoliv ještě nejsou k dispozici 


že In- 


ferno bude laděné ve stejném kresleném stylu jako jeho předchůdci a opět se 


js p v něm objeví populární pár pohledných lesbiček. Ano, Hana a Rain na poslední 
a má propracovanější fyzikální model. 3 . > 
chvíli odmítly angažmá v profesionálním tenisu a opět rozehrávají své cel-shado- 


vané představení. 

V současné době se stále neví, zda se vrátí také druhá stará známá dvojice, 
Glas a Deke, ale soudě podle zarytého mlčení zástupců Eidosu je možné opravdu 
cokoliv. Jisté je jen jedno - opět zde budou provokativní násilné (a nejen násilné) 


scény, které vys y celé sérii kontrov i reputaci. 


První dvě hry kombinovaly akci s logickými pu a kladly velký důraz na 


animované meziscény, které pokaždé posouvaly příběh o notný kus dál. Soudě 
podle traileru nabídne Inferno razantní vylepšení grafiky - hra každým coulem 


THE THING připomíná povedenou manga. Systém hry by se měl naopak více přiblížit k horo- 


Vydavatel: Universal Interactive rové „survival“ akci, což jistě potěší zejména hardcore hráče. K tomu všemu ješ- 


Datum vydání: září 2002 tě přidejte nečekané zvraty, litry krve, sexy oblečky a svůdné pohledy kreslených 


Další hra, která nás na E3 zaujala. Od OS 
února, kdy jsme ji viděli naposled, se 

v mnoha ohledech zlepšila. Všechny 

mise i nepřátelé jsou na svých 

místech, takže nezbývá než se těšit 

na zářijové vydání. 


í najdete více informací na stránce 
„My jsme jenom 
kamarádky. nic víc.“ 
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DOKÁŽÍ VÝVOJÁŘI z Rockstaru překonat fenomenální atmosféru 
Grand Theft Auto 3? Pokud si pod slovy „fenomenální atmosféra“ 
představíte napínavé honičky pod žhavým sluncem s odpornými auto- 
mobily dekadentních osmdesátých let, okořenéné nějakými těmi pře- 
střelkami, bude pro vás Vice City jako stvořené. Liberty City, tedy 
onen virtuální New York z předchozího dílu, vystřídá Vice City, které 
více než co jiného připomíná Miami (a samozřejmě populární seriál 
Miami Vice). „Vzduch bude prosycený řevem motorů, válkami moc- 
ných gangů a všudypřítomnou korupcí,“ vysvětluje prezident Rocksta- 
ru, Sam Houser. Všichni veteráni GTA3 již vědí, co to znamená - 
Spousta krve, neustálé krádeže aut a pouliční bitky. Pravda, tentokrát 
bude venku pětatřicet ve stínu a vy si obléknete pastelové sáčko 

a kalhoty se zahrnutými nohavicemi... 

Proč je právé kolem Vice City takový povyk? Je to jednoduché - 
GTA3 se ve světě prodalo přes šest milionů kopií a hra se držela ve 
špičce hitparád neskutečných čtyřicet týdnů. Lidé si dokonce kupovali 
PS2 právě kvůli GTA3. Proto je již nyní jasné, že zájem o pokračování 
bude ze strany hráčů obrovský a očekávání horečné. Olej do ohně přilil 
i „velký bratr“ SCE, který se s Rockstarem dohodl, že udrží sérii GTA na 
PS2 ještě nejméné další čtyři roky. 

Kromě odéru osmdesátých let se zatím o Vice City nedostalo na 
veřejnost příliš mnoho detailů, takže zatím musíte vzít zavděk následu- 
jícím výčtem novinek, který pro vás naši redaktoři z vývojářů doslova 
vydolovali (nejspíš pod pohrůžkou násilí): 


E Vice City bude zbrusu nová hra - nepůjde tedy o „obyčejný“ datadisk 
GTA3, jak se spekulovalo dříve. 

E Vývoj hry začal ihned po dokončení GTA3, jinými slovy v listopadu 2001. 
E Námětem budou osmdesátá léta v Miami. Ačkoliv by se mohlo 
zdát, že půjde o čistou předělávku kultovního seriálu Miami Vice, 
nálepka „pouze od 18 let“ slibuje poněkud peprnější a mnohem 


B vísto, kde se odehrává nové pokračování. se dalo uhodnout 

i z GTA3 - pamatujete si ještě, která postava pronesla větu: „Uvidíme 
se v Miami“? 

E Vice City bude mít přepracovaný herní engine s lepší detekcí kolizí 

a ořezáváním polygonů. Doufejme, že se souběžně zlepší i animované 
meziscény. 

B vice City bude rozlehlejší a atraktivnější - bude to zbrusu nový 
svět. Sam Houser to popisuje velmi výstižně: „Bude to ještě větší 
revoluce než minule - ať již mluvíme o rozsahu celé hry, hratelnosti 
nebo o svobodě, kterou bude hráč disponovat.“ A tenhle člověk 
obvykle nelže. 

E Podle všeho bude ve Vice City možné létat s helikoptérou opatřenou 
těžkým kulometem, prohánét se mezi ostrůvky na motorovém člunu 

a vše zakončit grandiózním finále na superrychlé motorce, 

E Nebudou chybět nová auta, postavy, ani spousta opálených holek 
v bikinách. 

E Herní soundtrack se bude pevně držet stylu osmdesátých let - půjde 
o kombinaci elektronické muziky, soft-rocku a hip-hopu se špetkou 
Phila Collinse, AC/DC, Ricka Jamese a Giorgia Morodera. 

E Vjedné z misí by mělo být možné obout si kolečkové brusle. 

E "ie hlavně - GTA: Vice City vyjde už v listopadu! 

Bohužel jsou zatím v Rockstaru na informace velmi skoupí - vývojá- 
ři zatím neukázali žádné screenshoty, ale již z prvních artworků, kde 
nechybí ani logo se západem slunce v Miami, je patrná atmosféra 
pokračování úspěšné série. Obrázky ze samotné hry se objeví nejdříve 
v srpnu, ale můžeme vám slíbit, že je na našich stránkách otiskneme, 
jakmile se nám dostanou do rukou. Do té doby nám nezbývá než si kou- 
pit džíny „plísňáky“, profláknuté kazety tehdy-ještě-černého Michaela 
Jacksona, Stevie Wondera a samozřejmě také vinyly „dvorního muzi- 
kanta“ Miami Vice, Jana Hammera. — 


*GTA: Vice City od Rockstaru vyjde letos v listopadu, 


Potisk krabice 
ukazuje některá nová 
vozidla v GTA: Vice City. 
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24 tratí provede auta pí: : 3 i Závody v balíku jsou silnou 
štěrkem i sněhem, = M stránkou Shoxe. 


SHOXUJÍCÍ ODHALENÍ 


Rallye stokrát jinak aneb netradiční závodění v barvách EA BIG. 


AUTOMOBILOVÉ ZÁVODY jsou v poslední době velmi populárním žánrem, takže se nelze divit, že na PS2 míří 
záplava staromódních nudných rallye her. Tak právě takhle komentoval současnou situaci Matt Birch, šéf vývoje nové 
Shoxe, hry ze série EA BIG. „Sega Rally byla nejlepší závodní hrou, ale Shox půjde ještě mnohem, mnohem dál,“ chrlí 
ze sebe Matt chválu na svůj projekt. 


Jako bonus se dá použít i tlaková vlna. 


Novou filozofii nejlépe demonstruje přístup k vylepšování aut. Stejně jako všude jinde stojí peníze, jenže aby hráč 
získal nový vůz, musí nejprve vsadit dostatečnou částku a pustit se do závodu jeden na jednoho proti svému ; 
vysněnému autu řízenému počítačem. Pokud vyhraje, získá jak auto, tak své peníze zpět - v opačném případě o těžce DF 
vydřenou hotovost přijde a žádné nové auto nedostane. „Shox je vlastně taková intenzivnější realita,“ směje se Birch. 
Ďábelský výraz v obličeji byl důkazem, že to myslí opravdu vážně. E Pee 


Ještě než si Birche zařadíte do škatulky s nápisem „slibotechny“, zkuste se nad tím vším na chvíli zamyslet. Ve 
zkratce řečeno, Shox bude arkádovitá rallye, ve které závodíte proti pěti soupeřům. „Jedním z nejdůležitějších prvků 
hry,“ dodává Matt, „je závodění ve skupině - neustále budete s protivníky v jednom balíku. Umělá inteligence ale 
nepodvádí - jenom jsme ji trochu upravili, aby se pokaždé závodilo až úplně do konce.“ Každé vítězství vám odemkne 
další závody a připíše další peníze na konto. Pro designéry kolem Birche to však bylo málo, takže přidali do každé trati 
tři speciální zóny - Shox Zones, Podobně jako v Sega Rally i zde je musíte projet co nejrychleji, abyste vyhráli jednu 
z trojice medailí. 

„Do hry to přidává prvek taktizování,“ dodává Birch, „zlatými medailemi v Shox Zones můžete vydělat stejně 
peněz, jako když vyhrajete závod, takže musíte dávat velký pozor, jakým stylem pojedete.“ Tušíte správně, ani tohle 
Mattovi nestačilo, proto vymyslel tlakovou vlnu, Shox Wave. „Když získáte ve všech třech zónách zlatou medaili, 
spustí se Shox Wave,“ vysvětluje. Ta funguje jako bonus - čím blíže se dostanete k jejímu hřebenu, tím více peněz 
získáte (jenom ji musíte včas chytit, jinak vyšumí do ztracena). Uvidíme, jestli bude Shox stejně populární jako 
ostatní hry EA BIG. (I 


*Do podzimního vydání Shoxe ještě přineseme další podrobnosti. 


Výběr licencovaných aut je 
široky - rovné dva tucty. 


Shox se nese 
v podobném duchu jako 
SSX nebo Freekstyle. 
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Havene, snad se nezalekneš 
potůčku, když chceš 
cestovat až do vesmíru! 


Hra Haven: The Call Of The King od Midway ch 


FIRMA MIDWAY SE CHOPILA VELMI AMBICIÓZNÍHO PROJEKTU: 
spojit prvky několika různých žánrů způsobem, který mnozí považovali za 
nemožný. Haven: The Call Of The King kombinuje prvky third-person adventury, 
střílecí a bojové akce, závodních her (na zemi a dokonce i ve vodě!), letecké- 
ho simulátoru, logického rychlíku a plošinovky. Jméno týmu, který se ujal toho- 
to neuvěřitelného úkolu, budí mezi znalci respekt: jde o britskou skupinu 
Traveller's Tales, tvůrce her jako Crash Bandicoot: The Wrath Of Cortex (PS2) 

a Sonic R (Saturn). 

Koncepce hry je postavena na legendě o „Zlatém hlasu“, mystickém zvonu, 
který je třeba rozeznít v dobách, kdy lidé potřebují pomoc. Haven, hlavní hrdina 
hry, jehož jméno znamená v germánských jazycích „přístav“, je svědkem zjevení. 
Ve snu mu je připomenuta legenda o Zlatém hlase a vnuknuta myšlenka, že by 
mohl zachránit svůj lid před otroctvím a smrtí právě jeho nalezením. Nutno podo- 
tknout, že hrozbu představuje jakýsi zlý Lord Vetch. Haven se vydá na vesmírnou 
cestu za zvonem a věří, že se mu podaří zachránit svět. 

Z'toho, co jsme ze hry měli doposud možnost vidět, vyplývá že vývojáři 
odvedli slušnou práci na krásném a funkčním enginu. Midway předvedli ukázku, 
která demostrovala obří rozměry, se kterými hra pracuje. V této části Haven stojí 


Podle střihu bradky 
bychom Havena 
šacovali na posluchače 
nu metalu. 


malou revoluci. 


na jakémsi ostrově. Kamera se přitom vzdaluje a vzdaluje, až se z hrdiny stane 
jen tečka uprostřed obrazu. Tady se to ovšem nezastaví. Kamera se dál rychle 
vzdaluje až nakonec vidíme celou planetu z vesmíru. Člověk má pocit, jako že to 
byl záběr ze špionážní družice. Skutečně skvělý efekt! 

Hráč dostane možnost se svobodně pohybovat: po krajině, vydat se na moře, 
letět do výšek a dokonce opustit planetu směr vesmír - to vše bez nahrávacích 
prodlev. Hráče čeká velmi široká škála herních stylů. Příklad: v části inspirované 
vesmírnými bitvami Hvězdných válek vás čeká šílená honička a laserová přestřel- 
ka mezi asteroidy. V jiné úrovni se účastníte námořní bitvy, ve které ovládáte pan- 
céřovaný koráb. Jedna úroveň má formu logické hry. Zde pomocí hlavní postavy 
musíte objevit cestu přes plošiny podle obtížného klíče. Předvedena byla též 
ukázka úrovně ve stylu čisté střílečky se spoustou zbraní. 

Na E3 jsme měli možnost hru vyzkoušet. Trochu nás zklamala úroveň grafic- 
kého zpracování, ale byli jsme ujištění, že hra je v raném stádiu vývoje. Pokud se 
podaří pokročit ve všech směrech a naplnit velkoryse načrtnutý koncept Havenu, 
mohla by se stát velmi žádaným zbožím. I 


*Haven: The Call Of The King vyjde v distribuci Midway Games koncem roku 2002. 


542 — 
Souboj lodí byl jed 


z vrcholů E3 ukázky. 
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//N jedné hře si 

užijete dogfighty 

i šermování mečem Jehuty. Hráč se dostane do role pilo- 
s Star Wars// 


ROBOTI, PŘIPRAVITI 


Nejnablýskanější bojoví mechové v galaxii se vrací. Tým Metal Gearu chystá ZOE: The 2nd Runner. 


ZONE OF THE ENDERS - galaktická kolonie, 
jejíž obyvatelé nemají nic lepšího na práci než 
vlézt do kokpitu obřích bojových robotů a mlátit 
jeden druhého. Původní hra Zone of the Enders od 
Konami vyšla v březnu 2001 a vzbudila obrovský ohlas, 
zejména díky osobě hlavního tvůrce, slavného Hideo Kojimy, 
a jeho kolegy Yoji Shinkawy. Chytré hlavy v Konami dokonce na 
disk přibalily demoverzi MGS2, takže ZOE záhy začala kralovat 
předním místům hitparád. Nebylo to však jenom dílem promyšle- 
ného marketingového tahu - opravdu šlo o jednu z nejimpresivněj- 
ších her první generace. 

Naneštěstí však spousta evropských hráčů příliš nechá- 
pala, o co ve hře vlastně jde - přece jenom není na starém 
kontinentu příliš mnoho fandů japonských mechovek - a na 
tvůrce se snesla vlna kritiky, že jde jen o přehlídku vynikající 
grafiky. První zprávy o pokračování ZOE však dávají naději, 
že si na své přijdou i „obyčejní“ lidé, kteří nemají nad postelí 
modýlky bojových monster. 

Děj ZOE2 se odehrává dva roky po prvním dílu, kdy Země 
kolonizovala Mars. Záhy se však rozhořela válka o cennou 
metatonovou rudu, která slouží jako velmi vydatné palivo pro 
roboty. Na Marsu se zformovala 
domobrana s názvem Bahram pod 
velením mecha Anubise, jeho 
pozemský protějšek se jmenuje 


ta Jehuty, drsného a krutého vojen- 
ského veterána jménem Dingo. Pilo- 
tům těchto obřích bojových strojů se také říká „runneři“, 
a protože v prvním ZOE řídil Jehuty mladý chlapec Leo Sten- 
buck, je Dingo druhým runnerem - a právě „2nd Runner“ je 
podtitul nového pokračování. 

Využili jsme vzácné příležitosti a vyzpovídali dva nejdůle- 


a ředitele projektu, Shuyo Muratu. 


Jaké hlavní změny jste udělali v herním systému? 
Murata: Chtěli jsme, aby hráči při ovládání Jehuty cítili mno- 
hem větší sílu celého robota. Minulý díl byl hlavně o soubo- 
jích jeden na jednoho, ale teď budete moci střílet lasery 
třeba na stovku protivníků najednou. Dokonce bude možné 
brát menší roboty a používat je jako „živé“ štíty nebo zbra- 
ně. Můžete také trhat kovové pláty ze zdí a házet je po 
ostatních, vykrývat s nimi útoky, nebo z nich udělat obrov- 
ský větrák a menší nepřátele prostě odfouknout. Z ocelo- 
vých traverz se také dají udělat obří baseballové pálky nebo 
vrhací oštěpy. 


zá) i 


Tohle prý není cel-shading, ale ZOE-shading. 
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Nepřátel je mnohem víc než minule. 


Kojima: Přidali jsme také kanón pro boj s velkými vesmírný- 
mi loděmi. Nebo třeba teleportování během boje... 

Murata: Ale skoro jsme nezměnili ovládání, takže je pořád 
stejně intuitivní, rychlé a přesné. 


Namísto mladého chlapce Lea je hrdinou druhého dílu 
agresivní bývalý důstojník Dingo. Znamená to, že se 
máme těšit na více akce? 

Murata: První díl měl silný morální podtext - mimo jiné jste muse- 
li za všech okolností chránit civilisty. Začali jsme se ale trochu bát, 
aby série ZOE nedostala nálepku nedomrlé akce. Chceme, aby si 
lidé naši hru více užili, proto jsme se zbavili některých omezení. 


Jak ještě chcete zlepšit grafiku hry, která patří po vizuál- 
ní stránce k těm úplně nejlepším? 

Kojima: Tématem druhého dílu je „čas probuzení“ a mým 
úkolem je přenést ho do celé hry - tedy nejen do příběhu. Je 
to sice hra pro PlayStation 2, ale stavíme se k ní, jako 
bychom ji dělali pro úplně novou konzoli příští generace. 
Grafiku jsme kompletně předělali, takže teď to vypadá, jako 
bychom používali cel-shading, ale ve skutečnosti je to naše 
vlastní technika - používáme postupy z kreslených filmů, 
abychom dosáhli toho nereálného vzhledu. 


Spolupracují spolu nějak týmy pracující na ZOE2 a MGS2? 
Kojima: Dříve byly obě dvě skupiny oddělené, ale nedávno 
jsme z obou týmů vzali to nejlepší. Takže třeba lidé zodpověd- 
ní za efekty deště a vln v MGS2 pracují na efektech v ZOE2. 


Lidé často kritizovali, že je ZOE příliš krátká. Bude druhý 
díl o něco delší? 

Murata: První díl se odehrával na malé vesmírné kolonii - 
tím byl rozsah víceméně daný. V ZOE2 budou mnohem pest- 
řejší lokace - například povrch Marsu, jeho měsíce, vesmír- 
ná stanice, vnitřek obrovské lodi... Zážitek z hraní bude mno- 
hem intenzivnější a delší. 


Mechovky jsou obrovsky populární v Japonsku, ale na 
Západě se nesetkávají s takovým ohlasem. Jak se s tím 
v Z0E2 vyrovnáte? 

Murata: Nechceme, abyste se cítili jenom jako piloti, ale 
abyste se doslova sžili s ovládáním robota. A k tomu nemusí- 
te být žádný skalní fanda robotů a kybernetiky. 

Kojima: ZOE2 je vlastně adventura se silným akčním hrdi- 
nou - opravdu je to, jako byste byli Solid Snake ve vesmíru. 
V jedné hře si tak užijete dogfighty i šermování laserovým 
mečem ze Star Wars. (1 
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Metatron... in this upper tayer ? 


= Z TIME 
dh o FOR AMAKENING 
Ž „ Wo akdýou? « 
(= M 
POZNEJ 
-| SVÉHO ROBOTA « = 
: ZOE 2 org pana DysnOojjone vě 


M 5 zkušenosti S japonskými 
že ma teěmě 02 MPa dr cán U TNS IS NATE NET 


také velmi propracovaný melodrámatický 
příběh - a ZOE2 není v tomto směru žád- 
nou výjimkou. Všechno začíná bombastic- 

kým trailerem, který skvěle vystihuje atmo- 
sféru celé hry. 


M Zrnitý obraz z malé kamery ukazuje vnit- 
řek obrovské podzemní jeskyně. Hlasy dvou 
průzkumníků vzrušeně popisují vysoké 

naměřené hodnoty metatronu - látky, která 


Zlý jc Mast 102104 
pohání roboty v prvním dílu ZOE. 


E Nyní vše získává spirituální nádech, tro- : 
chu jako z jiného světa. Zženštilý program 

ADA ovládající Jehuty (na počítači zní : 
poměrně sexy) mluví s novou postavou. 
s nepříliš trefným jménem Dingo. „A TO 
BUDE DÁL“ hlásají titulky. 


Martan liberation activities against 
Earth's oppression have surfaced. 


Lepší boje robotů nenajdete. 


E Moderní tvrdá muzika uvádí prostřih 
V podobě reportáže. Píše se rok 2174 

a skvěle vyzbrojené armády Bahramu prá 
obsadily celý Mars. 
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innoume dd Mars 
fall in thé hands of BAHRÁM: 


My“ 


M „Já nejsem mrtvý?“ ptá se evidentně 
kvapený Dingo. To sice ne, ale je zatavený 
do vnitřku Jehuty. Nic moc perspektiva... 


OBA je to tady, na tohle jsme všichni čekali. 
záběr na bojující roboty. Kupodivu je mezi 
nimi i Leo Stenbuck, hrdina prvního dílu ZOE. 
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E Na scéně se objevuje další robot - Viola. 
Sprška jisker pro potěchu oka, nějaké ty © 
nové zbraně, kamera střídá netradiční úhly 

záběru. Muzika teď trochu připomíná chorá- 
ly doprovázející fotbalové přenosy. 


(Nahoře) Nový laser střílí na několik cílů najednou. 
(Dole) Arch nemesis Anubis 


B Záběr zpět na rozzuřenou Jehuty. „Ti živí 
už nejsou to, co bývali“ hodnotí pohrdavě 
celou situaci. 


In other words, 
you get off Jehúty, vou die. 


E Další souboje plechových monster a pár 
prostřihů na krásné obrázky Yoji Shinkawy. 


B Titulky a informace o datu vydání — 
zima 2002. 


M Ticho. „Stvořili mne, abych zničila úplně 
všechny,“ pronese romantický dívčí hlásek. 
h 
a 
ána! To je Anubis, který rozevřel svá 
ká křídla jako obrovský kondor 


a výhružně sleduje, co se děje. 


B Pilot Anubise podle všeho zná Dinga. 
„Vrať se zpátky,“ prosí podobně jako Darth 
Vader Luka. Za chvíli nečekaně přitvrzuje 

„Miluji tě.“ Další titulky. 


B Anubis mizí ve vesmíru. „Země nebude 
nikdy diktovat Marsu, co má dělat,“ dodává 
hlas naplněný fanatickým vztekem. Hudba 

pomalu odeznívá. 


M když si všichni myslí, že trailer skončil, 
ozve se ještě jeden hlas: „Taková je vůle 
metatronu!“ Co to všechno znamená? 


* Celý trailer ZOE: The 2nd Runner vám pří- 
neseme na DVD v některém z příštích čísel. 


Kusy budov se dají použít jako zbraně. 


IFtstop this thing, 
„ 4 ožhlhth M 


šk hitp:/www.konamijpn.com 
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V Burnoutu 2 bude 


možné řídit i policejní auto, = 
které vidíte na obrázku. ; 


Někdy to i 
nemusí vyjít. 


-4 


n 


KDO BOURÁ, TEN JEDE 


Pojišťovny už se děsí - Criterioni ohlásili Burnout 2: Point of Impact... 


ZE STUDIA CRITERION přichází dobré zprávy pro milovníky 
adrenalinového závodění: chystá se pokračování úspěšného Burn- 
outu, Již z prvních informací je jasné, že Burnout 2: Point of Impact 
nebude jenom obyčejným updatem, chytré hlavy u Criterionu přidaly 
nové závodní režimy, další tratě, spoustu aut, a dokonce i tutorial, 
který by měl i ty největší lidumily naučit chovat se „správně“ 

v hustém provozu. 

„Je to zcela nová hra, ale zůstane věrná rychlému a napínavému 
arkádovitému závodění“ slibuje Alex Ward, kreativní ředitel Criterionu. 
„Jednou z novinek bude počasí - Burnout byl vždycky o nebezpečné 
jízdě doslova na hraně možností a špatné počasí, např. mlha či mráz, 
riziko nehody ještě zvýší.“ Vzpomínáte si, jak bylo někdy v Burnoutu 
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obtížné kličkování mezi obyčejnými auty? Zkuste si to představit s vidi- 
telností deset metrů a brzdnou dráhou půl kilometru... 

Ani nástrahy počasí by vás neměly donutit sundávat nohu 
z plynu - v Burnoutu 2 bude spousta motivace k ďábelským kous- 
kům. „Máme tu například speciální zkoušku nazvanou Offensive Dri- 
ving 101 (agresivní řízení pro pokročilé - volný překlad red.),“ pro- 
zradil Ward, „v Gran Turismu jste získali licence za dobré řízení, 
v Burnoutu 2 za špatné. Samozřejmě bude také možné dát si lekce 
burnoutího řízení ve vozidle autoškoly.“ 

Zkušené veterány jistě potěší, že v druhém dílu budou zbrusu nové 
tratě. „Uvažovali jsme o tom, kde uděláme velké finále. Nakonec nás 
napadlo rušné mezinárodní letiště - tam si člověk užije opravdu hodně 


Ve zdravém těle zdravý dech! 
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ná 
„MUSÍ SI vím 


OBLÉCI PŘILÉHAVÉ 
ČERNÉ KALHOTY 


BLOODRAYNE, STR. 032 


To vypadá na další 
rok v nemocnici. 


zábavy,“ dodává Ward. Jednotlivé etapy do sebe tematicky i geografic- 
ky zapadají a tvoří pomyslný poloostrov, tedy něco podobného jako 
Ridge City v Ridge Raceru od Namca. K tomu všemu je nutné připočíst 
také sedm nových aut a další sedmičku odemykatelných vozů. 

V Burnoutu 2 nebude možnost online hraní. „Nechtěli jsme zatím 
něco takového do hry přidávat,“ vysvětluje Ward, „ale jakmile bude 
míst většina majitelů PS2 možnost připojit se k síti, odhadem tak za 
rok, rozhodně uděláme nějakou online automobilovou věc.“ Čas na 
poslední otázku - bude Burnout 2 rychlejší než první díl? „Děláme, co 
se dá,“ usmívá se Alex. [I 


* Burnout 2: Point of Impact vyjde ještě letos. 
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Navštívil jsem ústředí Capcomu v Ósace za 
účelem vyzpovídání Tsuyoshi Tanaky ve 
věci Devil May Cry 2. Přátelský producent 
mi předvedl hrubý střih videa, které bylo 
posléze předvedeno na E3 - je to nádhera! 
„Dejte tam moji fotku pokud možno co ne- 
jmenší,“ žadoní a prsty naznačuje velikost 
asi 1 x 1 centimetr. „Až budeme dělat dal- 
ší interview, můžete tam dát něco většího. 
Já nejsem tak slavný jako Mikami-san 
nebo Inafune-san, vaše čtenáře bych obtě- 
žoval.“ Náš překladatel si dovolil poznám- 
ku: „Jak se chcete stát slavným, když bude- 
te mít tak malou fotku?“ 


5.DEN 


Můj starý známý, Seiji, mě pozval na divadelní 
představení. Žil jsem v domnění, že hra bude 
v anglickém jazyce. Chyba! Netuším, o čem 
ta hra byla, ale měli tam pár legračních gagů 
beze slov. Divadlo bylo narvané k prasknutí a 
bylo tam děsivé vedro. Já jsem měl starosti s 
tvrdnutím svých hýžďových svalů (nepohodlné 
lavice v kombinaci s tříhodinovou délkou bez 
přestávky). S potěšením jsem zjistil, že osoba 
vedle mě usnula. Někteří zbabělci opustili svá 
místa předčasně. Poslední hodinku jsem pře- 
žil díky tomu, že jsem si představoval, jak sto- 
jím v ledové sprše. Koupel jsem však po od- 
chodu odložil, protože Seiji pozval celou partu 
na večeři, jako odškodnění. 


14.DEN 

Dostala se mi do ruky šíleně legrační anime 
Excel Saga, konečně i s anglickými titulky. 
Jde o experimentální dílko nesrovnatelné s 
ničím. V úvodní písni jeden ze zpěváků neu- 
stále kýchá, a pokud jde o příběh, vzdávám 
se, není možné jej popsat. 


co.DEN 


Šel jsem na večírek lidí z anime průmyslu. 
Poplácal jsem si po ramenou s více slavný- 
mi producenty než za předchozích deset let. 
Dal jsem krátkou řeč se skladatelem hudby 
k superslavné sérii Ghost In The Shell a pro- 
padl strašlivé panice, když jsem se dozvěděl, 
že to sushi, co jsem právě spolkl, obsahova- 
lo krevety. Já jsem totiž na ně silně alergický 
a minule jsem kvůli tomu skončil v nemocni- 
ci. Teď se naštěstí nic nestalo. Asi jsem se 
vzorně modlil. 


Nelekněte se. Tahle 
grafika není z PS2. 


NAPŮL HRAČKA, NAPŮL 
HRA. TO JE DAGUNDER 


Kombinace dvou velkých japonských vášní: videoher a robotů. 


NOVÁ HRAČKA SPOLEČNOSTI TAKARA je 
skloubením robota s videohrou. Zapojením věci do tele- 
vizního přijímače (přípojka se nachází v robotově bříšku) 
je možné hrát dvě různé videohry. Jednotlivé části 
umělohmotného výrobku pak lze použít jako ovládací 
prvky, například Daigunderův ramenní kanón poslouží 
jako světelná pistole v jedné z her, která má for- 

mu tradiční střílečky. Robota, který je zná- 

zorněn na obrazovce, lze také ovládat po- 

hybem samotné hračky. 

Arkádová střílečka poněkud obstarožního 

vzhledu začíná v prostředí džungle 

a pokračuje dalšími úrovněmi se 

zvyšující se obtížností, a to 

v oceánu a v zaledněných 

krajích. Mezi bossy jed- 

notlivých částí najdeme 

třeba mechanickou chobotnici, dvojhlavého hada 

a vznášející se oční bulvy. 

Druhá hra se hraje prostřednictvím transformace rob- 
ota v draka (pamatujete si ještě na Transformery?). 
Jde o bojovku, kterou ovládáme druhým přídavným 
robotem vysílajícím jednotlivé příkazy bezdrátově 


„ KENGO 2 (Genki/Crave) 

„ ATELIER JUDIE (Gust) 

„ POPOLOCROIS 3 (SCEl) 

„ HACK.1 (Bandai) 

„  WINNING ELEVEN 6 (Konami) 

„ GUN SURVIVOR 3: DINO CRISIS 
(Capcom) 
VITORIOUS BOXERS: 
CHAMPIONSHIP VERSION (Esp) 


„ HOUSIN ENGI 2 (Koei) 
9. SHIKIGAMI NO SHIRO (Taito) 
10. SHIN COMBAT O (Takara) 


(Dengeki, ke dni 24. června 2002) 


HH 
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Po pěti letech, kdy pracoval jako výtvarník pro jednu herní společnost, ji opus- 
til a na sedm měsíců se zavřel se svým počítačem Apple Macintosh. Muž jmé- 
nem Makoto Shinaki celou tu dobu pracoval na pětadvacet minut dlouhé sci- 
fi anime vytvořené renderovanou grafikou. Příběh se hemží obřími roboty a je 
protknut hořkosladkým romantickým příběhem, jehož hlavní hrdinové jsou 
dva teenageři vzdálení od sebe stamiliony kilometrů. Dívka jménem Mikako 
bojuje jako pilot proti mimozemské rase a ve volných chvílích si dopisuje se 
svým přítelem. Zajímavým rysem je to, že čím dál od Země se nachází, tím 
déle trvá, než elektronický dopis překoná vesmírnou vzdálenost. Film nazvaný 
Voices Of A Distant Star vyšel na DVD a stal se nečekaným hitem. V Japonsku 


do hlavní jednotky. Hra nabízí pouze čtyři pohyby a její 

grafika připomíná dobu, kdy světu vládly 16bitové kon- 

zole. Na druhou stranu je to nouze povýšená na ctnost. 

Tahle věc chce mít vše ve stylu retro. 

Dokonce je možné přikoupit si další robotí součástky 

a získat tím nové postavičky do her. Taktéž je možné 
bojovat proti kamarádovi, který 
si zakoupil svého Daigundera. 
Největší fajnšmekři si pak jistě 
pořídí větší a luxusnější model 

ROM Robo, který ve spojení 


s Daigunderem vytvoří naprosto 


děsivé mechanické monstrum. 
Připojením zbraně zvané „Dráp“ 


získáte další bezdrátový ovladač, 


kterým můžete mávat a jeho 
prostřednictvím pohybovat 


světelným mečem ve hře. Daigunder míří 


na děti, ale může ukázat nový směr, 
kterým se japonský hračkářský průmysl 
v budoucnosti vydá. Pokud uspěje, 


očekávají se konkurenční modely značek 


jako Gundam a Armored Core. 


c 


Y ZDALEKÝCH HVĚZO 


jde jeho prodej do desítek tisíc a prý se uvažuje i o anglické verzi. 


Od našeho japonského 
zpravodaje Amose Wonga 


RSHITRNO 
JDE 


Hra Ashita No Joe 2 od Capcomu je založe- 
na na populární boxerské anime z osmdesá- 
tých let, kterou někteří šťastlivci mohou znát 
pod anglickým názvem Tommorow's Joe 

z placených satelitních televizí. Hráči postu- 
pují v boxerském prostředí plněním rozma- 
nitých úkolů a jako odměnu si odemykají 
obrázky a klipy z této seriálové klasiky. 

V jedné scéně má boxer Joe za úkol získat 
pozornost velkého šampióna. A víte jak? Vy- 
sype na něj hromadu popcornu! Jakmile 
jsou odemknuty všechny scény z filmu, hráč 
se může chopit role režiséra a sestříhat je 
podle vlastní vůle do jediného příběhu. 


Boxer Joe. S tou proletářskou čepicí nám 
připomíná mladého Rockyho Balbou. 


RRMORED 
BURESE 


Ve třetím pokračování PS2 série Armored 
Core se vracíme na Zemi zmítající se ve 
válce a ještě jednou povedeme své roboty 
do vítězného konce. Kromě značně vylep- 
šené grafiky a zvuku (nyní v normě Dolby 
Surround) nás čeká řada nových věcí 

i v oblasti hratelnosti. Například máme 

k dispozici létající robotí satelity, které se 
vznášejí kolem „jádra“ a fungují jako útoč- 
né zbraně nebo podpůrné prostředky. 
Také dolní část ramen má nové schránky, 
kam lze umisťovat další zbraně, jež lze 
kdekoli během boje sbírat nebo pokládat. 
Prostřednictvím kabelu i.Link Ize nyní 
uspořádat deathmatche až ve čtyřech 
hráčích a totéž lze provozovat i přes mo- 
dem v režimu online. 


krásný robot 
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Někdo má mašinkvér, 
jiný zase jo-jo. 


M i 


Je tu Rygar se svou tajnou zbraní. 


TECMO NEJVÍCE PROSLAVILA série bojovek Dead or Alive, 
zejména pak druhý díl, který na PS2 přinesl jedinečnou 
„pánskou“ kombinaci - boj a prsa. Jejich nejnov 
Rygar: The Legendary Adventure, však bude o něčem tro- 
chu jiném - hlavní hrdina zde nebude potřásat vyvinutým 
hrudníkem, ale rukou s Diskamorem, takovou trochu sil- 
nější verzí oblíbeného jo-ja. A právě dokonalé zvládnutí ne- 
tradiční zbraně bude klíčem k úspěchu a porážce Titánů. 
Propracované ovládání Diskamoru dohánělo některé 
návštěvníky E3 doslova k šílenství - Rygar s ním může 
máchat v rozsahu 360 stupňů a navíc vše kombinovat s 


P m. 


jedním ze třiceti dalších pohybů. Při jednom z nejlepších 
triků, které jsme měli možnost vidět, roztočil hrdina ne- 
přítele levým analogovým stickem kolem své hlavy a po- 
slal ho proti skupince dalších protivníků. Diskamorem se 
také dají otevírat tajné úkryty, omračovat příšery nebo 
třeba zdolávat vysoké překážky. 

Příběh provede Rygara řadou rozmanitých světů 


(včetně klaustrofobických nočních levelů), které mají spo- 


lečný antický styl (hlavně co se architektury a kostýmů 
týče), například první level se odehrává v gigantickém 


koloseu. Vývojáři slibují 70 různých nepřátel, z nichž něk- 


Hele, další 
Spider-Man. 


> 


Z Před publikem mám 
. „Fždýcky trému. 


[= 


teří budou tak velcí, že na ně bude muset hrdina vylézt, 
aby je vůbec mohl účinně zasáhnout. 

Ti z vás, kteří se zajímají o historii videoher, si jistě vzpo- 
menou na Rygarův debut v roce 1987, kdy se objevil na ZX 
Spectru, C64 a NES. Tecmo však ještě musí určit, kdo bude 
jeho novou inkarnaci v Evropě vydávat - o Dead or Alive 2 
se postarala SCEE, Wanadoo vydává Project ZERO, ale Ry- 
gar: The Legendary Adventure ještě nemá nic jisté. Zatím 
můžeme jen sledovat, s jakým úspěchem se setká v USA. 


* Rygar: The Legendary Adventure od Tecma vyjde v USA před Vánocemi. 
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Nacističtí okultisté to zase jednou pořádně přehnali. 


TŘETÍ ŘÍŠE A OKULTNÍ vědy se začínají stávat oblíbeným tématem herních vývojářů 
(stačí se podívat na vedlejší stránku) - přetlak mezi „seriózními“ hrami (Medal of Ho- 
nor: Frontline, Prisoner of War) způsobil, že se tu a tam objeví i nějaké to hororové 
dostaveníčko s nacisty. Klasickým příkladem bude BloodRayne, third-person akční 
adventura, kterou jsme si (jak jinak) zahráli na letošní E3. 

Příběh BloodRayne se odehrává ve třicátých letech, kdy se začínají objevovat 
zprávy o německých experimentech s okultismem. Cíl spojeného úsilí budoucích sou- 
druhů z NDR i NSR je jediný - vytvořit neporazitelnou armádu složenou ze zmutova- 
ných příšer. Na scéně se však objevuje agentka BloodRayne, napůl člověk, napůl 
vampýr. Po nezbytném tréninku od tajemného Brimstonského společenstva musí za- 
stavit nacisty, aby svými pokusy nenapáchali víc zla, než si vůbec dovedou představit. 
A jak už to tak u poloupírek bývá, musí si k tomu obléci přiléhavé černé kalhoty z PVC 
a neméně přiléhavou blůzku. 

Vývojáři z Terminal Reality připravili pro hru zbrusu nový 3D engine, který je navr- 
žený speciálně pro potřeby rychlé, dynamické akce, kterou doprovázejí potoky krve 
a kusy končetin létající vzduchem. Díky své tělesné konstituci může BloodRayne pro- 
vádět akrobatické kousky, po vzoru Matrixu uhýbat kulkám nebo obejmout nepřítele 
smrtícím sevřením nohou, aby mu mohla lépe vysát všechnu krev. Je to tak, naše hr- 
dinka si bude muset čas od času „doplnit šťávu“ - když bude ukazatel na maximu, 
dokáže pak extra silné útoky, na které se za normálního stavu nezmůže. 

BloodRayne se bezesporu inspirovala řadou akčních her - jsou zde patrné prvky 
Oni, Soul Reavera, dokonce i něco málo z Maxe Payna (zpomalený pohyb není nic ji- 
ného než bullet time s prsama). Gotická atmosféra a možnost „zaměření“ nepřítele 
zase připomíná Devil May Cry, který - přiznejme si to - zas tak špatný nebyl. 

Ačkoliv vývojáři mají před sebou ještě pořádně velký kus práce, už teď je znát, že 
půjde o velmi zajímavou věc, možná o další hitovku. Vydavatelské záležitosti převzala 
společnost Majesco, která by měla BloodRayne vydat v Americe koncem roku, u nás 
pak o něco později. v 


jh 
Boje v BloodRayne jsou rychlé, 
brutální a vypadají hodně dobře. 


Zelené oči, červené vlasy, 
zkažený chrup - tak 
s touhle na rande NE! 


*Další ze zajímavých her, které Majesco na E3 předváděla, se jmenuje Black 8 Brui- 


sed, kreslený box, jehož cel-shadovaná grafika trochu připomíná Super Punch Out. Ze je tu až moc zombie? Klid, 


jenom další den v práci... 
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Holocaust zombíků. Jako by nestačili nacisté, postaví se proti 
vám také partička ze záhrobí. 
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Útok ze zálohy 
zase jednou 
nevyšel. 


o 
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1 
Původní verze hry běží na enginu Ouake III, což vysvětluje, proč je 
všechno tak...hnědé. 


WOLF JEŠTĚNEMÁDOST 


Return To Castle Wolfenstein se objeví na PS2. Nakopejte náckům zadek! 


PŘEDSTAVITELÉ ACTIVISIONU potvrdili, že se pracuje na PS2 
portu špičkové akce Return to Castle Wolfenstein, pokračování le- 
gendy, která dala vzniknout celému žánru first-person akčních 
her. V roli B. J. Blazkowitze, který v prvním dílu tak bravurně upro- 
hl ze zajetí, budete muset opět proniknout do hloubi nacistického 
Německa a postavit se proti celé válečné mašinerii. Nebude to 
lehký úkol — válka je pro opravdové chlapy. 

Při průzkumu tajemného hradu a jeho bezprostředního 
okolí objevíte další známky zvrhlých projektů nacistických po- 
hlavárů. Jejich vědci totiž experimentovali s okultismem ve 
snaze vytvořit dokonalou armádu ze zombií. Je to tak - už pro- 
ti vám nestojí jenom partička esesáků s automaty, ale také bio- 
inženýrští mutanti a mocné démonické bytosti. Tušíte správ- 
ně, tohle nebude Medal of Honor. Namísto snahy po syrovém 
realismu je nový Wolfenstein čistě akční záležitost - prostě 
jeden hrdina proti zbytku světa i okolním dimenzím. Naštěstí 
se však objeví i mise, které vyžadují obezřetnější přístup se 
spoustou taktického plánování. Filmové fanoušky také jistě 
potěší inspirace klasickými válečnými snímky (Most přes řeku 
Kwai, Děla z Navarone...). 


Zkrátka a dobře, Return To Castle Wolfenstein je first-person 
střílečka ze staré školy, což jistě potěší hlavně odrostlejší hráče. 
Neméně klasický je i výběr zbraní —- vedle „konvenčního“ arze- 
nálu, jako jsou pistole, pušky nebo kulomety, se na scéně objeví 
také experimentální technologie, například lightning gun. Vůbec 
největší lahůdkou však bude plamenomet - nic jiného nedoká- 
že během pár sekund usmažit všechny Němce v místnosti. 

Velkou neznámou však zůstává multiplayer, tedy přesněji ře- 
čeno jeho implementace na PS2. Právě deathmatche Spojenců 
proti Němcům proslavily PC verzi, a tak všichni doufají v totéž i na 
konzoli. Uvidíme, jak to nakonec dopadne - konverze se zatím až 
na pár detailů drží svého původního vzoru, největší změnu před- 
stavuje přidání automatického míření, které by mělo kompenzovat 
přechod na joypad. Ovládání bude plně konfigurovatelné, takže si 
každý bude moci nastavit tlačítka podle svého gusta. V současné 
době se sice nic neví o datu vydání, ale neoficiálně se několik za- 
svěcených nechalo slyšet, že půjde o skutečný nářez. [I 


*Původní hru sice vyrobili Gray Matter, ale o konverzi se postará tým Raster 
Productions. Jakmile zjistíme další informace, dáme vám vědět. 
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Měsíc očima redakčního barometru 
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Timesplitters 2. Měli jsme 
možnost okusit malý před- 
krm, který nás ještě víc na- 
lákal na pokračování legen- 
dární first-person akce. Jen 
tak dál. 


GTA: Vice City. To, že lidé 

z Rockstaru drží jazyk za 
zuby, ještě neznamená, že 
se na nové GTA nemůžeme 
těšit jako malí. 


Freekstyle. Zejména v mu- 
tiplayeru dokáže být nejno- 
vější díl série EA BIG nesku- 
tečně návykový. Znáte to, 
jednou vyhraje ten, podruhé 
ten samý, potřetí také a na- 
počtvrté skončí s dualshoc- 
kem omláceným o hlavu. 


PS2 jasně kralovala výstavě 
E3, takže se můžeme těšit 
na záplavu dalších kvalit- 
ních her. Konkurence už by 
to měla radši zabalit - jinak 
se ztrapní ještě víc než teď... 


GT Concept. Závody sice 
krásné a zábavné, ale za 
chvíli zjistíte, že je po všem. 
Jenže co také čekat od pří- 
davku, že... 


Uzávěrka kolegů z Levelu. 
Svůj časopis dostali do tis- 
kárny týden před námi, 
takže v tom největším 
mumraji chodili (kromě 
Radka Friedricha, který se 
bál, co zas na něj v baro- 
metru vymyslíme) odpoča- 
tě kolem nás a provokovali 
nabídkami k návštěvám 
různých večírků a kultur- 
ních akcí. Ale i na vás jed- 
nou dojde, pánové... 


Pryzm: The Dark Unicorn 
znovu vystrkuje svůj odporný 
roh. Pokud o téhle hře 
ještě neslyšeli, buďte rádi - 
my jsme toho strašného zá- 
žitku nebyli ušetřeni. 


Sven-Goran 

Eriksson's World Cup Chal- 
lenge. Ne že by to zrovna 
byla chyba švédského tre- 
néra, ale takhle zprasit fot- 
balový manažer, to už se 
musí umět. FUJ! 


>> Winning Eleven 6 (japonská verze Pro Evolution Soccer 2) se v zemi vycházejícího slunce prodalo přes milion kusů za pouhých osm týdnů. Jde o bezkonkurenčně nejrychleji prodávanou 
fotbalovou hru historie. Vylepšená verze se k nám dostane v listopadu. >> Cambridgský tým SCEE chystá hru s pracovním názvem Ghost Hunter. Oficiálního představení se dočká ještě 
letos. >> Z Disneyho studií přišla zpráva, že se pracuje na animovaném filmu s námětem adventury Kingdom Hearts. 
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TEXT: MARK WYATT (PŘEKLAD: ONDŘEJ PESSR) /FOTO: MARTIN BURTON 


[ertn Edmondson 


Konečně se nám podařilo odchytit zakladatele Reflections a hnací sílu projektu Stuntman. Upovídaný chlapík to 


zrovna není, ale v našem případě udělal výjimku. 


Curriculum Vitae 
Jméno: Martin Edmondson 


Zaměstnání: Vedoucí 
a kreativní ředitel, 
Reflections 


Datum narození: 
23. října 1968 


Datum narození: 
Grimsby, Velká Británie 


Gameografie: 

1985-87: ve společnosti 
Superior Software 
Ravenskull (BBC Micro, 
Electron), Codename Droid 
(BBC Micro, Electron), 
Stryker's Run (Electron) 
1987 - současnost: 
Reflections 

Ballistix (BBC Micro, 
Amiga, Atari ST), Shadow 
Of The Beast, Shadow Of 
The Beast II, 
A.W.E.S.O.M.E. (vše 
Amiga), Brian The Lion 
(Amiga, CD32), 
Destruction Derby, 
Destruction Derby 2 (obojí 
na PSone, PC), Driver 
(PSOne), Driver 2 (PSOne), 
Stuntman (PS2) 


Koníčky: Motorové čluny, 
auta a filmy 

Oblíbený režisér: 

Michael Mann 

Oblíbená kniha: 
„Naposledy jsem si 
přečetl knihu na škole!“ 
Oblíbení lidé, kterým děkuji: 
»„Všichni, kdo spolupracov- 
ali na Stuntmanovi - byl 
to dlouhý zápřahl“ 
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Od Martina Edmondsona už 
máme nadílku v podobě dvou 
Driverů, a tak jste si možná ně- 
jaký čas říkali, na čem to asi 
pracuje teď, Už asi víte, že se- 
bral kvanta svých dosavadních zkušeností 
v oblasti destrukce vozidel a všechny zasadil 
do vzrušujícího světa motorizovaných 
kaskadérů. Vytvořil nový fyzický model a herní 
módy, nechal si radit od špiček kaskadérského 
oboru, věnoval hromadu času přípravě. A to 
byl pro Edmondsona jen začátek práce na pro- 
jektu, který si zamiloval. Pokusili jsme se zjis- 
tit, co ho hnalo dál. 


Stuntman působí jako hra, která bere inspiraci 
ze všech stran. Jsou tu i zřejmé dozvuky Drivera. 
Byl tu nějaký jasný plán vývoje? 

Už od prvního dne jsme měli v úmyslu držet se 
v duchu Drivera. Ovládání vozidla mělo být 
Driverovi velice podobné, protože řízení je zákla- 
dem této hry. Ale jinak Stuntman a Driver nema- 
jí ani jeden řádek společného kódu - jedná se 

o úplně nový fyzikální model. V Driveroví nám 
stačilo zpracovat pár jednoduchých situací, ale 
to by pro Stuntmana bylo hodně málo. Pohyb 
vozu má teď nesrovnatelně jemnější nuance. 
Ovšem globální model pohybu byl proveden tak, 
aby odpovídal různým vozidlům, takže v případě 
velkých amerických aut se Stuntman přirozeně 
chová podobně jako Driver. 


Je Stuntman nejkomplexnější hrou, do jaké jste 
se zatím pustili? 

Je to rozhodně nejkomplikovanější hra, jakou 
jsme kdy udělali. Jednou z našich výhod je 
fakt, že se koncentrujeme pouze na jednu jedi- 
nou hru. Vyvíjíme sice najednou dvě hry, ale 

v každé fázi věnujeme naprostou většinu času 
jedné z nich. Vyjádřil bych to asi tak, že 

v době vrcholící práce na Stuntmanovi naše 
firma dělala z 80 procent právě na něm, 
zbylých 20 procent pracovalo už tehdy na 
dalším projektu. Postupně se tenhle poměr 
samozřejmě mění. Práce na vývoji her je logi- 
stický oříšek, vezměte si třeba, že jen samotný 
fyzikální model Stuntmana jsme programovali 
skoro dva a půl roku. 


Máte ve Stuntmanovi nějakou oblíbenou pasáž 
nebo určitou složku? 

Mně osobně se zdají velmi dobré trailery. 
Podařilo se nám vystihnout atmos- 

féru našich oblíbených 
filmů. Úplně jasně si 
vzpomínám, kdy 
jsem poprvé šel 
na Dobyvatele 


ztracené archy. Z hlediska samotné hry bych 
jako nejzábavnější prvek vyzdvihl fyziku aut 

a objektů - zkoušet různé vozy, bourat do před- 
mětů a sledovat, jak se hroutí. Naprosto skvělý 
je podle mě Stunt Constructor. Mezi našimi 
zkušebními hráči se najdou takoví, kteří nic 
jiného nehrajou. Na druhou stranu sem tam se 
najde někdo, koho tohle piplání vůbec nebaví. 
Řekl bych, že jsme se snažili z celého oboru 
motorizovaného kaskadérství udělat jeden úh- 
ledný balíček. Ať si každý vybere. 


Když už jsme nakousli kaskadérskou profesi, ví 
se, že jste úzce spolupracovali s Vicem 
Armstrongem. Jak to podle vás viděl on, když 
přizpůsoboval své praktické zkušenosti vaší hře? 
Vic Armstrong ve skutečnosti neměl nic 
společného s přímým designem hry. Byl pro 
nás užitečný hlavně tehdy, když jsem potřebo- 
vali vědět, jak určité věci doopravdy fungují, 
ne to, jak vypadá, že fungují, jestli mi 
rozumíte. Pro ilustraci, mysleli jsme si, že 


//Naprosto skvělý 
je podle mě Stunt 
Constructor. Mezi 
našimi zkušebními 
hráči se najdou 
takoví, kteří nic 
jiného nehrajou.// 


jediný způsob, jak převrátit auto, je nájezd na 
rampu. Ale Vic nám pověděl o technologii 
malých řízených explozí - pokud nechcete mít 
uprostřed scény rampu, dáte pod auto nálož 
a jejím odpálením auto otočíte. Tyhle detaily 
jsme se snažili do hry zabudovat. Ale hra 
samotná nekopíruje přesně úděl kaskadéra - 
to by bylo příliš jednotvárné a hlavně zd- 
louhavé. Při skutečné filmařské práci strávíte 
třeba celý den natáčením 20 sekund vlastního 
filmu. Můžete strávit celé dopoledne otočkami 
na ruční brzdě. 


Takže, co místo toho nabízíte? 

Upřímně řečeno, Stuntman je nejvíc podobný 
závěru filmu Hooper s Burtem Reynoldsem, kde 
udělali kompletní a dlouhatánský kaskadérský 
kousek na jeden zátah. To byla ovšem naprostá 
výjimka. Nikdo jiný to 


Reflections sice dělají 
jen hry o autech, ale 
dělají je dobře. 


takhle nedělá. U nás je to v zájmu hratelnosti. 
Vostatních ohledech se maximálně snažíme 
být autentičtí. Ve Stuntmanovi není mnoho 
věcí, které by skutečně neexistovaly nebo se 
nedaly udělat. Proskok vlakem je skutečný 
kousek, dělá se každou chvíli. 


Je to v Louisianě. Scéna, kde projíždíte vy- 
buchujícím městem. Pak mám rád počáteční 
úrovně v Londýně. V minulosti nás po právu 
kritizovali za příliš náročné úvody ve hrách. 
Tak jsme se rozhodli to lidem ulehčit. Ale jak- 
mile přijde Lousiana, začne to být zatraceně 
kruté. Také se mi líbí poslední úroveň ve hře — 
je strašně těžká, ale dá se zvládnout ještě 

s třísekundovou rezervou. 


Zvláštní, že si na konci člověk připadá jako do- 
cela zběhlý v kaskadérském umění... 

Řekl bych, že nakonec je to víc simulátor, než 
jsme původně zamýšleli. Další zajímavost, 
když jsme v Driverovi dokončili úroveň, tak 
bylo hotovo. Ale u Stuntmana měli testeři 100 
procent hotovo a pořád se vraceli zpět 

a zkoušeli to znovu, protože nebyli se svým 
výkonem spokojení. Při sledování traileru 
vidíte jen kousek ze své jízdy. Zato v replayi je 
každá chyba hned vidět. 


Reflections jsou synonymem pro kvalitní mo- 
toristické hry. Je ale něco, do čeho se 
skutečně moc toužíte pustit? Třeba střílečka 
nebo bojovka? 

Motoristické hry, v tom jsme dobří. A naštěstí 
pořád tvoří velký kus herního trhu. Díkybohu! 
Přítomnost aut v našich hrách zůstane konstan- 
tou, alespoň předpokládám. Žánr závodních 

a akčně automobilových her není zdaleka vyčer- 
paný, máme pár nápadů v rukávu, to vás ujišťuju. 


Budou bonusy na DVD do budoucna stálou 
součástí vašich her, nebo jste je přidali jen 
díky přirozené návaznosti Stuntmana na fil- 
movou branži? 

Bonusy jsme zařadili spíše kvůli typu zákazníků, 
kteří dneska tvoří velkou část hráčské obce. 
Naši příznivci často chodí do kina, kupují DVD 

a jsou zvyklí na bonusy na svých discích. Takže 
cokoliv, co zvýší hodnotu hry, je-li to smyslu- 
plné, bude pro ně pozitivem. 


Na závěr, na kterých pět filmů by se měl člověk 
podívat, aby byl připraven, než si koupí 
Stuntmana? 

Hmm, řekl bych: Hooper, Dobyvatelé ztracené 
archy, Muž se zlatou zbraní, Špión, který mě 
miloval a Dukes Of Hazard... 
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- Jango Fett v plné 
mandalorianské 
zbroji. 


hl 
řn 


Jango vypadá, 
jako by pózoval pro 
turistickou fotografii. 
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AR WARS: BOUNTY HUNTER * 


Pokud nejste úplně ponoření do mytologie Hvězdných 
válek (pokud ano, tak byste místo tohoto textu měli číst 
spíše něco jako Starodávná kronika Tatooine, část XXIV), 
tak si možná plně neuvědomujete, jak velkých rozměrů 
dosahuje vesmír Star Wars. Pro jistotu: je obrovský, neu- 
ke, věřitelně, děsivě VELKÝ. Od premiéry Episody IV z roku 
1977 se objevilo nepočítaně věcí ke koukání a ke čtení - komiksů, románů, 
k animovaných seriálů, filmů (říká vám něco Caravan of Courage:An Ewok 
"Adventure z roku 1984?) a televizních pořadů - z nichž většina je pečlivě 
= začleněna do oficiální chronologie Star Wars. 
Mezi tím vším mají svoje pevné místo 
i videohry, které se časem dokonce vypraco- 
valy do čela filmem inspirované tvorby. 
""Piýní.SW.hry otrocky recyklovaly nejznáměj- 
ší části filmů,později však následovala mno- 
hem ambicióznější dí ka. Jak vidno podle 


== filmových příběhů a rozkrývají detaily 
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inspirované Episodou II se blíží. 


STAR. WARS 


CLONÉ WARS 


THE CLONE WARS 
Vydavatel: Activision 
Vývoj: Pandemic/ LucasArts 
Na pultech: podzim 
JPočet hráčů: 1-2 


BOUNTY HUNTER 
Vydavatel: Activision 
Vývoj: LucasArts 
[Na pultech: říjen 
Počet hráčů: 1 


z pozadí celého dobrodružství. Věci, které se na stříbrné plátno nechtěly 

nebo Řemohly vtěsnat. Je docela možné, že se za tím schovává chytrý mar- 

ketingový tah. Chcete se dozvědět, proč byl Jango Fett vybrán jako táta 

všech klonů? Kupte si Star Wars: Bounty Hunter. Chcete vědět, co se stalo 

poté, co Yoda pronesl nesmrtelná slova: „Začala právě válka klonová“ ? 

Zahrajte si Star Wars: The Clone Wars. Hry se stávají natolik integrální sou- 

částí fenoménu Star Wars, že se třeba na 

Bounty Hunteru podílejí všechny Lucasovy spo- 

lečnosti. Vedle herní složky LucasArts tvoří 

zvuk divize Skywalker Sound a.CGI sekvence 

zas Industrial Light 4 Magic. Vzhledem 

k množství počítačové grafiky v Epizodě II je to 

celkem logický vývojový krok. . 
Star Wars: Bounty Hunter navíc funguje 

jako preguel k Epizodě II. Je to akční adventu- 

ra z pohledu třetí osoby, sledující kariéru slavného galaktického lovce lidí 

Jango Fetta. Zápletka je následující: Hrabě Dooku je znepokojen růstem 

temného kultu známého jako Bando Gora, a tak na hlavu jejího vůdce, 

padlého jediho jménem Camari Rose, vypíše odměnu. V roli Fetta se o ní 

v 16 levech budete snažit a přitom ještě zvládnete řadu bokovek. K dispozi- 

ci budete mít vše, co má Jango v Epizodě II, tedy dvě blasterové pistole, © B] 
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Ve hře se objeví Současný let a střelba. 

spousta známých To je prvek, který by měl 

tváří. Zde Jango ozvláštnit akci Bountry Huntera. 

vyslýchá jednoho » 
Jawu. 


BOUNTY HUNTER P 


JIM BRISBOIS AS 
Producent, LucasArts 


Jakou roli bude hrát Zam E. £ 
Wesell? E=i « 


Zam Wesell má dost významnou m“ ! = 
roli, Chceme ukázat, jak se jejich b BLASTER PISTOL 


vzájemný vztah postupně měnil, = * 
nejprve je totiž docela nepřátel- 
ský. Oba jdou za stejnými cíli, pak + 
ale zjistí, že to soupeření není 2- t = = ( 
výhodné, že když si začnou pomá- hb : 
hat, vydělají na tom oba. A 

"= | 

j 


Montrossem? 
Montross je bezcharakterní, sadi- 
stický lovec lidí, který se s Jan- | . ) 


Jak je to s Jangovým rivalem = V 


em zná už dost dlouho. Jejich x 

cesty se už párkrát zkřížily a i ten- 

tokrát se oba vydali za stejnou = i V 

kořistí. Montross je chladnokrev- + ; — - | 

ný zabiják, jde mu jen o lov a... h me ť ! + 
+ 


zabití. Svůj cíl nikdy nepřivedl 4 P) p : ) 
živý. Jango je pragmatik, jde mu "ee | ; 
o prachy. Ř age | "a ď + p ý 


Kde sbíráte podklady pro všech- 
ny ty postavy, planety, organiza- E « A 

ce atp.? =D j W 
Začne to u filmů a pokračuje přes : i - 3 “ 
knihy, komiksy, hry apod. V Luca- ní. Ba L z “ 

sArts máme člověka, který se 
stará jen o konzistenci obsahu. 
Ten nás informuje o jakémkoliv Většinu času trávíte v nebezpečných čtvrtích a zapadlých místech. 
vztahu postavy, planety atd., jež 
chceme zahrnout do hry, ke světu 
SW. Má přístup do databáze, 


[B] plamenomet, otrávené šipky a nezbytný batoh s raketami. Navíc je zaměřo- 


která zahrnuje vše, co kdy ve vání automatické, což v případě pistolí znamená automatické cílení na dva l 

světě Star Wars existovalo. pb “ ě é = c: t = =, 4 3 
různé terče, což alespoň teoreticky připomíná Lařin styl. V BLASTÉER PISTOL 

Nechali jste se inspirovat tem- Kapitolu samu pro sebe pak tvoří jetpack, raketový pohon v podobě 


nější stránkou příběhů ze světa os < P E = ň 
Star Wars. Jakými konkrétními batohu: MHřeté se vznést do vzduchu, a získat tak lepší rozhled či pon 
postavami či lokacemi jste se výhodu, přeskočit nějakou překážku nebo se dostat k vyvýšené plošině. 


v tomto směru nechali ovlivnit? Soudě podle E3 dema existuje pro použití jet- kterých se rozhoduje o směřování dějin, 
Začali jsme u designu Epizod IV, 


Vav. Vrátili jsme se k původním packu výškový a časový limit (zřejmě podob- M“ Žádná starost o zd roje, Bounty Hunter je zaměřen na spodinu, která 


Pro průzkum větších lokací je létání tou nejrychlejší a nejefektivnější metodou. 


návrhům Ralpha McOuarrie a Joe ně jako v Agent Under Fire). | tak bude mož- v < z.. se ve filmech objevuje jen okrajově na poza- 
Z nao ona nost vyletět do vzduchu, zamířit odtud na cíl zádné RPG statistiky dí, a její malé, pro chod vesmíru bezvýznam- 
Pak jsme mrkli na práci Douga a ještě z výšky sledovat, jak to dopadne. ani žádné kl iče né životy. Brisbois: „Všechny levely mají 

o okánsté ten natal Tohle bude určitě přitažlivý rys akce. Lucas- k otevírání dveří W výrazně temnější atmosféru než předchozí 
ne a Coruscantu neocenitelné. Arts tvrdí, že ovládání bude mít dvě schéma- “ Star Wars hry. Jango Fett se honí za zlodějíč- 
PDA ta: základní, snadno zvládnutelné pro běžné- ky a podobnými padouchy. Samozřejmě je 


ho jsme mohli oba zmiňované 
světy dotvořit. 


ho hráče, a speciální pro náročné, které umožní obtížnější triky a současné nepronásleduje v chrámech jediů, stíhá je v temných uličkách a konzervár- 
kombinování několika úkonů pro dosažení co nejvyšší efektivity v boji. nách. Bando Gora je navíc hodně temný kult, takže každé setkání s nimi 

ph hn okol A Důraz je zde celkem jasně kladen na akci. Žádná starost o zdroj á dost zlověst tmosféru. Chtěli j řit sit kterých b 

známých postav, bylo by možné úraz je zde ce ja i. Žádná starost o zdroje, má dost zlověstnou atmosféru. Chtěli jsme vytvořit situace, ve kterých by 

uvést pár příkladů, ať víme, na co žádné RPG statistiky ani žádné klíče k otevírání dveří (Fett má na ruce se ani otrlý pragmatik Jango Fett necítil dvakrát dobře.“ 

se můžeme těšit? namontovaný laser, kterým propálí všechny zámky). Jen vy, vaše zbraně Celkem 16 levelů se nachází v různých lokacích na šesti planetách, 


Jsou to postavy jako gamorrean- ň r sé k Pre oě 3 é še ě 3 
ské stráže, Jawové, Dugové, Hut- a galaxie plná uprchlíků, neplatičů a nepohodlných osob. Podle LucasArts z nichž dvě - Tatooine a Coruscant - znáte z filmů. Zbylé byly vytvořeny 


porat rn zo je však třeba zároveň připomenout, že důraz na akci se nemusí rovnat bez- pouze pro účely hry. LucasArts zatím odhalili dvě z těch nových: androidy 

niane,Weeguay a dalsí, Pak to A * EPC o . . PRO o < p7 PARC V) , . . £ ž sk see . 
jou měbelámí dole astrome- duchému výplachu. Příběh je sice lineární, jinak ale můžete každou z loka- řízený vězeňský asteroid, kde narazíte na drsné dozorce a ještě drsnější kri- 
chaničtí roboti a jiní údržbářští cí prozkoumat kousek po kousku a vedle hlavního cíle se můžete vydat iza © minálníky (nemálo z nich se sem určitě dostalo díky Fettovi), a domovskou 


další E non- a ejné ARO S p : REC R * 
Ps F Pad s saé tuctem méně důležitých obětí, což značí další lokace a hlavně více peněz planetu kultu Bando Gora, kde vás čeká finále celé hry. Autoři Bounty Hun- 


Scurrier či jeden opravdu velký na odměnách. teru slibují přes 100 unikátních droidů, monster a mimozemšťanů zná- 
ark Když se dostanete na nějaké nové místo, stačí se přepnout do ID Scan mých z katalogu Star Wars. Navrch přihodili několik nových tváří, kupříkla- 


Dozvíme se ve hře něco více modu a rozhlédnout se po hledaných osobách. Pokud se tam někdo takový — du strašného draka Krayt, dalšího z monstrózních obyvatel pouští Tatooi- 
pro ap káně M Pie bude vyskytovat, objeví se nad jeho ikonou odměna spolu se stručnými ne. Na scéně se objeví také Jangova zločinecká partnerka z Epizody II, Zam 
aci mandalorianských komand. informacemi, podle kterých můžete odhadnout jeho nebezpečnost. „Jedno- © Wesell, která mu bude nápomocna v několika misích. A aby se to vyrovna- 
n s zo hok tlivé cíle se chovají dle toho, za co je na ně vypsána odměna,“ říká produ- lo, představí se též úhlavní nepřítel Fettů - dábelský Monstross — který 

k Otroku 1 ZAŘ osánkh o cent Joe Brisobois. „Pokud jde o daňového podvodníka, tak se před Jangem © bude soupeřit o lukrativní odměnu vypsanou za hlavu vůdce Bando Gora. 
kontaktu s Jabbou Huttem. složí a odměna je vaše celkem bez potíží. Ale pokud půjde o nějakého zlo- A jak že je to tedy s tím napojením na Epizodu Il? Jednoduše, hrabě 


čineckého bosse, vytáhne na vás zbraně a zaútočí.“ Zkorumpovaní politici, Dooku vyhlásil, že kdo najde a zničí sektáře, bude vybrán jako dárce gene- 

zloději či vůdcové gangů, to je jen pár příkladů „lovné zvěře“, na kterou tického vzorku pro klony - což je další lukrativní projekt. Sympatické pro- 

s Fettem narazíte. pojení nadějně vypadající hry na hlavní události filmu, co říkáte? Takže teď 
Vypadá to jako špinavá práce, co? O to taky jde. Zatímco v The Clone už stačí jenom dopilovat ovládání a zajistit, aby důraz na akci neochudil 

Wars nás čekají epické, gigantické bitvy mezi rytíři Jedi a separatisty, ve hru o řádnou hloubku a poutavé dějové zvraty. 
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STAR WARS: 
THE CLONE WARS 


GREG BORRUD 
Ředitel, Pandemic Studios 


Jaké zbraně budeme mít 

v The Clone Wars k dispozici? 

V první řadě to bude široká 
paleta laserů. A pak samozřejmé 
i další kousky, jako třeba 
dalekonosné minomety, ruční 
granáty či seismické bomby 
(které používal Jango Fett 

v Epizodě II). Celkem to bude 
přes 30 různých zbraní. 


Jakou volnost mají hráči v každé 
z misí? Mohou ji splnit různými 
způsoby? Jak moc mohou 
ovládat ostatní jednotky? 
Způsob řešení daných úkolů se 
může lišit v podstatě u každého 
hráče, každá jeho akce vyvolá 
určitou reakci umělé inteligence 
protivníka. Hrajete spíše 
agresivně, nebo konzervativně? 
Můžete zkusit oba styly 
p | k i ; ( h a pokaždé to bude o něčem 
né h , f f f „ jiném. Pokud jde o pokyny vašim 
i jednotkám, máte sice jen několik 
základních příkazů, ale pointa je 
spíše v použití těch správných 
příkazů ve správný čas na 


( t n správném místě. Efektivní využití 
6 + vašich sil je bez debat klíčem 
ý. 7 k vítězství. 
6 j 
É Fu ů Každý, kdo viděl Epizodu II, musel být nadšen závěreč- Podle jakých kritérií jste vybírali 
„0 ' M nou epickou bitvou. A v něco podobného lze doufat planety ze světa Star Were? 
£ | a c brán ny A jaké lokace nakonec ve hře 
ETA ; : i v případě The Clone Wars. Akční souboje bojových spatříme? 
vozidel od Pandemicu jsou v podstatě interaktivní verzí Samozřejmě jsme především 


Čs k ; čí vybrali planety, které znáte 
onoho famózního konfliktu, tedy stovky klonů, droidů z filmů, hlavně z Epizody II. Dále 


o PŮVODU FETTŮ ; : a těžce vyzbrojených vozidel shromážděné na ohrom- planety z širšího spektra SW 


Rod Fettů fascinuje fanoušky Star Wars od doby, 2m'bi f : ě pálí ý ě : příběhů a nakonec také prostředí 
kdy se Boba objevil ve filmu Impérium vrací úder. < ném přemim p po oP pálí z Jserových děl a rake na základě potřebné rozmanitosti 
Kdo skutečně vymyslel tento žoldácký klan a kam sahá eo ; tometů. Hra začíná v závěru filmu a poté vás provede galax- - od skalnatých hor po travnaté 


jeko tone? jí během prvních bitev válek klonů. A vy pochopitelně oo OA Man 


S a : s Pe i < . fy id doba EA > povrchy, kladli jsme si otázky 
ins: výrazná jen jsp Fettů nu tesne budete přímo uprostřed vší té válečné vřavy bojovat za typu: bude to pustina, nebo hustě 
byla vytvořena návrháři Ralphem ném jako součást 2 : ž AV : boby ý 
McOuarrie a Joe Johnstonem. Původ Star Wars Holiday Specialu - rytíře Jedi a Republiku ve snaze zabránit konfederaci Z CDU) 


budov, nebo bez nich? Například 
taková Geonosis z Epizody II. To 


pysngdneseách posedu madného ničení. je docela pustý svět se strmými 
o jeden z prvních návrhů Darthe 1978. V tomto krátkém horami a dunami. Určitě si jej 


Vadera, o kterém se také svého času © kresleném pořadu F. Hra je podobně jako v případě Bounty Huntera převážně Pobavte aa závěrečné hic le 
uvažovalo jako o lovci lidí. Na své (namluveném původními jh akční, navíc s určitými taktickými elementy. Před každou misí filmu. Tyto terénní nerovnosti 
webové stránce ale McOuarrie uvádí, herci) Luke málem nale- pošé : : sn“ jsou pro hru skvělé, máte se za 
že Fellův. oúšů pochiázl.z původních tí Fettovl, který je v pří- se dozvíte úkol, pak nasednete do jednoho z osmi možných p krýt Puúžaté slskat Pošavou 
návrhů zimních uniforem imperiák běhu označován jako vozidel a vyrazíte do boje. V průběhu 16 misí hrajete za tři : 


ních vojáků pro film Impérium vrací pravá ruka Darth Vade- c toa Í : s převahu, kontrolovat strategické 
úder. George Lucas si ale po spatření — ra, a skoro mu prozradí různé jedie: Mace Windu, Anakina Skywalkera a Obi-Wan body apod. Tato planeta je také 


těchto návrhů řekl, že se hodí spíše © místo tajné základny Kenobiho. Za kterého, to vám vždy určí hra podle dané mise, S ast oa ole ch 


pro oblek postavy lovce lidí, o které rebelů. Nakonec se ; í ss ino xeli ECI 
právě važávál Z Fot: Stětí přes vy si vybírat nemůžete. Role hrdinů trochu osvětlil producent Oproti tomu Kashyyyk je 


ý a A 3 : : ě M o! 
Tak či onak, Boba Fett byl relativně skromné L Jim Tso: „V první misi na planetě Geonosis hrajete za Mace osa o doceya jé 
ponno n pe asejí Windu, v té další jste už v roli Anakina. The Clone Wars se ěně ih i 
vytvořenou při pří- a Návratu Jediho, ká ) . změně herního stylu, najednou 


tohoto designu je ale poměrně nejas- příšerné televizní show vysí- 1 nezávislých systémů ve vytvoření děsivé Sithské zbraně hro- 
ný - existují dokonce teorie, že jde lané v USA ke konci roku : 


4 : = PDA pí 0 ít t víc kontaktně, 
pravách na Impé- — kultovní antehrdina. M: odehrávají po celé galaxii, protože jediové jsou ochránci ornere hi skon A 
rium vrací úder. Z hlediska SW mytologie zůstá- Republiky, takže musí být všudypřítomní. Proto můžeme v klidu skákat ovlivňuje zbraně, pro každé 


Svůj debut si ale val původ Fettů dlouho nejasný. = 
odbyl už v jede- Ke změně došlo až docela nedávno z planety na planetu. 
náctiminutovém v souvislosti s výkladem významu Pandemic si také nechají záležet na variabilitě misí. V té úvodní 
nmoveném Hope Bt P misi musíte například zabránit obřím kulovitým vesmírných lodím 
Concord Dawn jako sirotek, jeho Obchodní federace v odletu, tedy stejně jako ve filmu. Později se zas 
rodiče totiž byli zavraždění brutální- na planetě Kashyyyk,v domovském světě Wookiů, budete prodírat 
mi nájezdníky. Vychován byl mezi 
válečníky, kde se vyučil v bojových 
dovednostech a používání zbraní. 
Každý odborník přes sociální otázky 
vám řekne, že coby divoký lovec lidí 
dopadl ještě nadmíru dobře. Pokud 
jde o jeho specifický oblek, podle 
Lucasfilmu jde o velmi modifikova- 
nou verzi mandalorianské zbroje, 
kterou dříve nosila extra drsná man- 
Br dalorianská komanda, starodávné 
armády spřátelené se Sithy. Podrob- 
poprvé se nější informace o mysteriózním dáv- 
představil nověku SW najdete v oficiální data- k "preka, 
v roce 1978. | bance na www.starwars.com. Celkem zhruba 30 bojových vozidel, | Terén má být patřičně variabilní, abyste 
každé se dvěma zbraňovými systémy. mohli vyzkoušet různé bojové taktiky. 


prostředí se hodí jiné. 


FOTO: KOBAL COLLECTION/LUCASFILM/20TH CENTURY FOX 
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„My máme radši starší díly Star 
Wars. Ze všeho nejvíc pak jejich 
odvrácenou stranu,“ říká produ- 


Radar v pravé ( dolní části obrazovky vám ukazuje pozici nepřátel. há 


hustými pralesy, abyste se vyhnuli zásahu mocné energetické zbraně 
nastražené hrabětem Dooku. Docela změna, co říkáte? 


cent Bounty Hunteru, Joe 


Brisbois. Dali jsme společně 
dohromady lokace a postavy, 
které měly na jejich hru inspi- 


V bitevní vřavě se na akci díváte vlastníma očima. Ovládáte některé 
z mnoha nejrůznějších bojových vozidel, od speederu přes chodícího 
velikána AT-SX a útočný tank až po republikánský bombardér. V něk- 


V úvodním levelu musíte zničit lodě Obchodní federace (nahoře). 


FOTO: KOBAL COLLECTION/LUCASFILM/20TH CENTURY FOX 


rační vliv. 


terých misích můžete ostatním vozidlům 
či jednotkám klonů dávat určité příkazy, 
aby řekněme zaútočily na nepřítele, 
zatímco vy budete moci v klidu plnit svůj 
hlavní úkol. Během boje se též můžete 
zaměřit na spřátelené jednotky, abyste 
zjistili jejich stav. V průběhu akce bude 
dále možné přestoupit do jiného vozidla, 
Pandemic tím chce každou akci patřičně zpestřit, takže průzkumné 
úkoly budete plnit pomocí rychlých speederů a na frontální útok 
si zas osedláte masivní bitevní tank. 

Vedle toho všeho The Clone Wars nabídnou pět různých 
módů pro dva hráče přes rozdělenou obrazovku. Kromě 
standardního deathmatche to je King of Hill, kdy 
musíte udržet vládu nad určitým územím, či 
Conguest, kde se pokoušíte 
dobýt velitelský stan soupeře. 
Pokud můžeme soudit podle 
E3 dema, tak Pandemic 


(autoři skvělého Battlezonu II 
a průměrných Army Men RTS) jsou na 
dobré cestě zachytit úchvatnou atmos- 
féru závěrečné bitvy Epizody II. 
V bojovém mumraji vám nad hlavami 
sviští lasery za doprovodu typického 
zvukového efektu, důstojníci štěkají do 
komunikačních kanálů rozkazy a bojoví 
droidi se navzájem trhají na kusy. Pokud se autorům povede 
k akčním bojům přidat trochu více strategie a špetku 
špionážních úkolů, pak se fanoušci Star Wars mohou dočkat 
skutečně nezapomenutelné hry. 
Takže to máme dvě různé hry, jedna rozvíjející začátek a druhá 
konec Epizody II. Zajímavěji asi zní Bounty Hunter, částečně proto, 
že hrajete za rozporuplného Fetta, a částečně proto, že jej vyvíjí 
interní trio Lucasových specializovaných firem. Hlavně ale 
tím, jak míní rozvíjet svět Star Wars, ukazují LucasArts 
na serióznost svého přístupu ke hrám na motivy 
Epizody II, pochopitelně zvláště v porovnání 
s rychlokvašenými, nepříliš povedenými pokusy 
v případě Skryté hrozby. Poučení z předchozích 
chyb naznačil už Star Wars: Starfighter; Bounty Hunter 
a The Clone Wars v tomto bohulibém trendu míní, jak se 
zdá, pokračovat. [1 


Ád bojovém rail vám 


KANTÝNA V MOS EISLEY, 
TATOOINE (NOVÁ NADĚJE) 
Smradlavé doupě hvězdných pirá- 
tů a notorických rváčů. Pro ves- 
nického chlapce Luka je to první 
setkání s městskou špínou. Zvláš- 
tě ho zaujme partička s hlavami 
ve tvaru kladiva 


GARINDAN (NOVÁ NADĚJE) 
Obrýlený donašeč s nosem jako 
skoba špehuje Luka a Bena 
Kenobiho, když jdou k Millenium 
Falconu (na Tatooini), Zbabělá 
nicka trpící mindrákem méněcen- 
nosti. 


Většina vozidel 

má nějaké speciality, 

k například rychlostní boost. 
LOVCI ODMÉNY 

(IMPÉRIUM VRACÍ ÚDER) 
Pestrá smečka galaktických psy- 
chopatů a sociopatů, které dal 
dohromady Darth Vader, aby mu 
našli Hana Sola a zbytek osádky 
Falconu 


Inteligentní naváděné rakety 
míří k několika cílům najednou. 


JABBŮV PALÁC, TATOOINE 
(NÁVRAT JEDIHO) 

V podstatě variace na scénu 

z kantýny, navíc s ujetou ufoun- 
skou hudební skupinou a super- 
podivnými příšerkami v temných 
rozích mistnosti 


NOČNÍ KLUB, CORUSCANT 
(KLONY ÚTOČÍ) 

Jo, znova ta kantýna, tentokrát 

s mladistvým humanoidním dea- 
lerem drog (tyčinky smrti) u baru 
a závody podů na obrazovce. 
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EN PŘIŠEL JSE ný 


Tohle je agent 47, 
výsledek genetických 
pokusů s cílem vytvořit " 


dokonalého zabijáka. k 
Jako by Karlu Hálovi z oka vypadl. 
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Taky vám už lezou na nervy kladní hrdinové se širokým 
úsměvem? Obtěžuje vás morální jednoduchost filmů 

a videoher? Jestli ano, jste na tom stejně jako. vývojáři 
z lo Interactive. Jejich odvetou je nádherně temný — 
svět nájemných vrahů. Druhé pokračování zabijácké- 
ho dobrodružství s názvem Hitman 2: Silent Assassin = 

se chystá na PS2, a tak jsme se vypravili do Kodaně hal 

podívat se na první hru, ve které hrdina nosí obleky 


od Armaniho. 


SHOTGUN 


V Dánsku jsme se setkali s Jens Peter Kurupem a dali řeč 
o vývoji nového dílu Hitmana. Jens vypadá jako velmi 
klidný, dobře vychovaný chlápek, se kterým se skvěle 
povídá. Spíš by se pro něj hodilo, aby pomáhal stařen- 
kám s nákupní taškou nebo aby cestou k popelnici s tří- 
děným odpadem podepisoval petice Amnesty Internatio- 
nal. Rozhodně to není ten typ, který by se hodil k této hře. Mluvíme 

o příběhu, ve kterém je mezinárodně stíhaný nájemný vrah v podstatě 
kladnou postavou. Jenže zdání někdy klame. Coby šéfanimá- 

tor firmy lo Interactive se chtě nechtě musí se zločinci 
kamarádit od samého rána. A jaký je hrdina hry? POV 
Devítka železo není v jeho očích druh golfové 
hole, ale útočná zbraň a coby koření do suši 
nepoužívá zázvor, ale kyanid draselný. Již 
brzy začne svými nevybíravými metodami 
úřadovat na PlayStation 2. 

Když před dvěma lety vtrhnul na PC scénu pra 
Hitman: Codename 47, udělal společnosti lo d hot a opal 
Interactive, nováčkovi mezi vývojáři, slušné jméno. „ 
Dobrodružství geneticky vypěstovaného zabijáka, známého 
pouze jako Agent 47, bylo velmi stylovou a osvěžující exkurzí do života 
profesionálního nájemného vraha a temného světa, který jej obklopuje. 
Byla to hra, kde byl průzkum terénu postaven na úroveň samotné akce, 
která jej následovala. Pyšnila se zatraceně propracovanou umělou inteli- 
gencí nepřátel. Pokud jste se chtěli dožít výplaty a zadání dalšího úkolu, 
museli jste být stále ve střehu. Nájemný vrah, to je především pragmatik, 
expert přes nedobrovolnou euthanázii. 


abere spou 


TRE RUIN "Basic MOVES TRAINING, » = “ . „ 
START BY WALŘING TO THE DOOR. E Í 


Na začátku hry pověsil zabíjení na hřebík a pečuje o klášterní zahradu. Jeho minulost ho však dožene. 


ÍDÁNÍ NA TÉ 
ĚLÁ ELIGE 
UMĚLA He Zpočátku 


hování, kdy nepřá 


v 


HITIHAN © 


Zadání úkolu bylo: 
„Uklidit bez většího 


- Mafián v luxusním 
obleku italského 


střihu indikuje, že 4 R Ozruchu.“ Asi se to 
jsme na Sicílii. k : 


Samopal, pistole, hodně 
velká flinta a chloroform. 


Výbava agenta 47 
naznačuje rozmanité 
„služby klientům“. 


Když se původně navrhovala podoba Agenta 47, byl jeho obličej 
s pořádnou hřívou vlasů ozdoben velkým monoklem, ale od tohoto mode- 
lu se naštěstí upustilo, aby ten současný nabyl ikonického vzhledu. Ostře 
řezané rysy, zatraceně drahý oblek, dokonalá, téměř laminátová pleš, čár- 
kový kód na temeni a chladný pohled s výrazem lovce. Všechny tyto ele- 
menty pak odrážejí jeho jedinou motivaci: zjistit své pravé jméno a původ. 
Není asi překvapující, že Hitman byl velmi kladně přijat komunitou milov- 
níků zaprášených béžových krabic a hrdých majitelů počítačové myši. 
Plány na druhé pokračování se tedy daly brzy do pohybu. 
Hitman 2 má být samozřejmě opět pro PC, nicméně 
tým lo Interactive se tentokrát už nechtěl spokojit 
s jedinou platformou. Rozhodli se představit jed- 
4 noho z nejslavnějších zabijáků na světě (na 
Leona zkrátka nikdo nemá) next-gen konzolové 
generaci. Čas pro PS2 Hitmana tedy 
nadešel a nás samozřejmě zají- 


jsme vytvořili 
telé zkoumají, 


kam jdete, atd. Bylo to 
Nechtěli jsme, aby se 

i což se ve hrách 

jete mít složitá 


47 celé ty dva roky poté, co 
ukončil svou profesionální čin- 
nost. Kurup říká: „Po skončení prvního 
dílu Agent 47 na několik let zmizel do malého 
kláštera na Sicílii. Zdejší kněz, otec Vittorio, 
možná zná Agentovu minulost a dovolí mu zůstat 
a starat se o zdejší mírumilovnou zahradu. Naneštěstí ba 
je otec Vittorio unesen pohůnky zdejší mafie, což trochu č 
zamotá situaci. Agent 47 je okolnostmi přinucen oprášit svůj 
arzenál uskladněný ve sklepě a hra může vesele začít.“ 


Tma je váš nejlepší přítel. Ale pleška vás prozradila. 


PlayStation.c 043 


HTMAN A 


Na rozdíl od prvního dílu, kde se celá hra skládala z jednotlivých 
úkolů (mezi kterými nebyla spojitost), je druhý díl mnohem ucelenější. 
„Když je Vittorio unesen, vyžádá si Agent 47 od svého bývalého zaměst- 
navatele potřebné informace. Všichni si myslí, že je 47 po smrti, a po 
světě o něm kolují různé legendy, něco jako Keyser Soze z filmu Obvyklí 
podezřelí. To z něj dělá ještě cennějšího zabijáka, než jakým byl. Vaším 
prvním úkolem je nejdřív zaplatit za informaci, kterou vám společnost 
poskytla. Jakmile budete s platbou hotovi (a dokážete si asi přestavit 
měnovou jednotku, že...), můžete začít sledovat stopy k otci Vittoriovi. 
Zjistíte, že jeho únos se neodehrál jen tak náhodou.“ 

Tréninková mise na půdě kláštera, kde měl Agent 47 svůj skromný 
domov (zahradní kůlnu) a kam se vždy vrací mezi jednotlivými 
úkoly, posloužila jako předběžná ukázka nového enginu lo 
Interactive nazvaného Glacier. Bylo vidět, jak Dánové 
s uspokojením sledují výraz našeho obličeje, Glacier 
totiž vypadá naprosto skvěle. „Po technické stránce je 
mnohem výkonnější než engine pro první díl. V někte- 
rých úrovních jsme se dokonce dostali velmi blízko 
tomu, co interně nazýváme výkonovým 
stropem PS2.“ Asi nejlepší ukázkou 
kvality nového enginu jsou světelné 
efekty. Když 47 kráčí klášterní kaplí pod 
oknem z mozaikového skla, je oslněn drobný- 

mi paprsky barevného světla. Je to tak fasci- 

nující, že člověk snadno zapomene, že je tu 

vlastně proto, aby vypáčil dveře a vzal si svoje 
zabijácké nádobíčko. Za dveřmi se nachází míst- 
nost plná prázdných regálů a háků k zavěšení ruč- > 

ních zbraní všeho druhu, ten člověk má nejspíš v plánu 

pořídit si kompletní katalog nejmíň pěti zbrojovek. To je to správ- 

né místo, kde si bude s Agent 47 skladovat vybavení do každé mise. Zpo- 

i. Čátku je váš výběr omezen pouze na ocelovou strunu a několik dalších 

věcí, ale po několika splněných úkolech se arzenál značně rozšíří. 

Klíčem k dobré hratelnosti je volnost, kterou vám každá z 21 misí 

Mposkytne. Jak nám bylo řečeno, každý úkol je možné splnit několika 

různými způsoby. Tak například: cílem akce, jak dokumentuje na 

výzvědách pořízené video, je mafiánský kmotr. Pokud chcete, 


Pistole v šuplíku? 
V životě zaměstnanců 
lo Interactive běžný jev. 


POVÍDÁNÍ NA Ya 
SOUNDTRAČY množství peněz. 
éj kvůli hudbě utrai zob 
hero si 110členný poso s Mah 
1 nahrán v obrovském“ peří 
sí vyplatilo, symfonická Hudba d 
ny V nádhernou atmosféru. 


Zlikvidovat klienta, 


svléknout mu šaty 
a tiše zmizet. 
Běžná rutina. 


Nový engine lo Interactive, nazvaný Glacier (ledovec), dodává Hitmanovi 2 stylový vzhled. 


POVÍDÁNÍ NA > 


UKLÁDÁNÍ POZIC 
„Obvykle budete hru ukládat tak 5 áž 8krát během 
jednotlivých misí, které jsou opravdu dlouhé. Pokud však 

budete postupovat velmi opatrně a ve vší tichosti, nebudete 

ukládání tolik potřebovat. Některé úrovně jsou opravdu 
Velmi, velmi dlouhé, ale nebojíme se nechat hráče potulovat 
se hrou několik únavných minut, než se dostanou na místo. 
-To je přece v pořádku. Nechceme, aby hra byla příliš 

CE přímočará a akční.“ 


T MA o n 3 


můžete vtrhnout po zuby ozbrojení hlavním vchodem do jeho sídla a za 
obrovského krveprolití možná dosáhnete cíle. Nebude to však lehké, pro- 
tože tu nejsou žádné lékárničky doplňující zdraví. „| tak se to dá hrát,“ 
říká s úsměvem JP, než nám začne ukazovat elegantnější postup. Je totiž 
daleko lepší sledovat poslíčka s květinami a ve vhodné chvíli chudáka 
uškrtit strunou. V přestrojení a s obrovskou kyticí se pak můžete bez obav 
přiblížit ke strážní budce. Po podrobné prohlídce, kdy stráže nenajdou nic, 
co by vzbudilo jejich podezření, jste vpuštěni dovnitř. Při nahlížení klíčový- 
mi dírkami pak objevíte osamocenou stráž, kterou rychlou akcí opět uškr- 
títe, aniž by se spustil poplach. Tím získáte zbraň, kterou už mrtvá stráž 
nepotřebuje. Následuje další výměna oblečení a malá procházka nahoru 
po schodech, kde kmotr na balkóně trénuje svůj golfový švih. Po bezbo- 
lestné popravě si můžete vyzkoušet golf s Donovou hlavou, zatímco jeho 
tělo padá teatrálně přes balkón. Je na čase se potichu vytratit. Tohle je 
typická ukázka taktického přístupu v Hitmanoví 2. Kromě toho se do 
domu můžete dostat jako poslíček s jídlem, ve kterém je schovaná zbraň. 
Způsobů, jak řešit problém, je zkrátka vždy několik, ale to uvidíte sami, až 
bude hra hotová. Díky tomu, že jednotlivé způsoby hry lze kombinovat, 

Vývojáři odhadují, že se můžete těšit na 40-50 hodin zábavy, 
a některé mise vás zavedou i do exotické Indie či do 
Japonska. Ale musíte se toho dožít. 

Vývoj hry Hitman 2: Silent Assassin je už 
téměř u konce, hra vyjde někdy v září. Naše 
myšlenky míří k otázce, jak to bude s Hitma- 
nem 3? Kurup samozřejmě nechtěl prozrazo- 
vat žádné podrobnosti, ale když jsme vyslovili 

slůvko „online“, zavětřili jsme zvýšenou dávku 
nefalšovaného zájmu. „Rozhodně se nebude jednat 
o žádný deatmatch. Hitman 3 bude vyžadovat speciální 
péči“. Poslední, na co nás ještě napadlo se zeptat, bylo, kdo by se 
stal obětí Agenta 47, kdyby ho Kurup mohl v reálném světě skutečně vyu- 
žít. Následovala kratší pauza a pak jsme se dozvěděli, že vzhledem k nad- 
cházejícímu utkání na mistrovství světa ve fotbale v Koreji, Dánsko ver- 
sus Francie, by to asi byl Zinedine Zidane. „Taková neškodná trefa do 
nohy by bohatě stačila.“ Když jsme se další den vraceli letadlem zpět 
domů, kapitán letadla oznámil, že Dánsko Francii porazilo, což ovšem 
byla jistě jen pouhá shoda náhod, že? [I 


Pro tiché zabíjení 
je nejvhodnějším 


nástrojem ocelová 
struna. 


Barbara Bernad, Peter Fleckenstein a Jens Peter Kurup, partička z lo Interactive. 


FREEDOM: LIBE 


ar 


DOVO 
komunistickým 
jhem chátrá. 


= : Být vůdcem 
-znamená jít 
j příkladem. 


= 
| 
pvrET ARME! 
A © EDRCES NETLI 
//V tomto vymyšleném světě » A 
| (díky bohu!) se Sovětskému 2%- EKO 
svazu podaří přemoci S BMD: 
Spojené státy a obsadit ý „ Komunistická propagandája 


Broadwayi. Tak si Američá 


: x -i né 
nee. město New York. / splnění svého snu nepředstavováli. 


FREEDOM: UBERTYISLANO 


ad Martin K. Guldbaek, 


šéfdesignér u lo. 


RZA 
" 


Základna partyzánů skrytá 
v newyorském suterénu. 


SPOLEČENSKÁ HRA 


Spolu s rozsáhlou singleplayer 
hrou, bude Freedom: The Battle 
For Liberty Island obsahovat i dva 
módy pro multiplayer (Sabotage 
a King of the Hill). 


Sabotage bude o boji dvou týmů 
proti sobě, kdy jeden bude bránit 
opevněné pozice, zatímco druhý 
se bude snažit nepřítele podmino- 
vat či zničit jinou záškodnickou 
metodou. Může také dojít k otev- 
řenému střetu. King of the Hill je 
jen jiný název pro zavedená pravi- 
dla Capture the Flag (boj o vlajku) 
s menšími inovacemi. Každá 
mapa má jednu hlavní budovu, 
kde je umístěna vlajka, ale kromě 
toho tu je ještě několik dalších 
menších staveb, které mají rovněž 
svoji vlastní vlajku. Můžete se sice 
hned na začátku pokusit dobýt 
hlavní vlajku, nicméně s každou 
dobytou menší vlajkou se do vaší 
skupiny přidá několik vojáků, což 
se v dalších bojích vždy hodí. 
Otázka tedy zní, zda je lepší zkusit 
útok na hlavní stan a vystavit se 
nebezpečí přečíslení vlastní skupi- 
ny, nebo hromadit vojáky a risko- 
vat, že vyprší časový limit? Obojí 
vypadá slibně. 


„/Můžete se třeba proplížit 
do obsazené policejní stanice, 


zastřelit pár rudoarmějců a za- 
chránit dívku jménem Isabela./ 


se SUBs I HNLE 


TEXT: RYAN BUTT (PŘEKLAD FARID STARMAN)/FOTO: PHILIP SOWELS 


a STANCE 
> | SPEKULHLE 


(VŘ AA O Snakeovi se opět mluví. Čeká nás jeho slavný 
[ W% 4 comeback, nebo už nedokáže překročit svůj stín? 
P; My odpověď na tuto otázku neznáme, jenom mu 
4 držíme palce a kocháme se pohledem na jeho 
minulost a budoucnost. To první prostřednictvím 
krásné knihy, to druhé pak při pohledu na filmový 
trailer k nově ohlášené hře MGS2: Substance. 
Následujících šest stran nejsou stránky pro OPS2 
úplnětypické. Převažují v nich obrazy a tu a tam 
jsme si dovolili ulovat. o Snakea uděláme 


Zkrátka cokoli. 
— 
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VÝZKUM 8 VÝVOJ 


Vakčních filmech často vidíme neohroženého hrdinu, jak 
postupuje nebezpečným teritoriem se zbraní dramaticky 

zdviženou a mířící dopředu. Skuteční vojáci a policisté to 

tak nedělají. Kojimův tým to věděl. 


Ozbrojení profesionálové se zásadně pohybují s hlavní mířící bezpečně smě- 
rem k zemi, pár metrů před vlastní nohy. Střelnou zbraň vztyčí vždy až v oka- 
mžiku, kdy to je nutné. To je jen jeden malý detail, který vývojový tým MGS2 
bral v potaz, a to díky rozsáhlé přípravě, která tvorbu samotné hry předcháze- 
la. Nabyté vědomosti si designéři zkoušeli osobně, takže po určitou dobu 
nebyl problém potkat šíleně vyhlížející typy s maketou zbraně plížící se po 
chodbách budovy Konami Japan. Nešlo o legraci, ale o seriózně pojatou práci. 

Všimněte si storyboardů ke střihovým scénám (1. Ať už si o délce nehra- 
telných úseků v MGS2 myslíte cokoli, nemůžete popřít špičkovou kvalitu cho- 
reografie a střihu. Přemýšleli jste o tom, jak bylo dosaženo tak přirozeného 
„ Vidíme, že story- 
boardy vyústily v natočení snímků se skutečnými herci. Scény byly poté využi- 
ty ke zmapování lidských pohybů, což posloužilo coby šablona pro tvorbu ani- 
mace charakterů ve hře. 

Dále tu máme lokace, ve kterých se postavy pohybují. Některé z nich, jako 
například řídicí středisko ©, se do hry vůbec nedostaly. Jiné sice ano, ale ve 
značně pozměněné podobě - filtrační komnata v Big Shellu -'. 

Kojima osobně strávil významnou část příprav právě studiem lokací. Pod 
jeho dohledem vznikl filmový materiál, který mapuje památnou Federal Hall 
v New Yorku z každého možného úhlu. Jak víte, místo nakonec posloužilo jako 
kulisa pro velkolepé finále MGS2. Podobně tomu bylo u Washingtonova 
mostu, který je zobrazen naopak v úvodu hry. Dolní Manhattan se jen mihne 
ve scéně s Arsenal Geary. O to obdivuhodnější je péče, která byla jeho ztvár- 
nění ve hře věnována (+. Ovšem i místa, která člověk nemůže porovnat s rea- 
litou, jsou konstruována s maximálním důrazem na detail. Platí to kupříkladu 


pohybu postav? Odpovědí je technologie motion capture 


o anonymních interiérech tankeru. Na skenu číslo © si všimněte veselého 
chlapíka navlečeného do pyrotechnického úboru. Schází mu jen brusle... 


SNHKELUVH 
[MINULOST 


Metal Gear Solid 2: Substance slibuje předvést věci, které si 


Rozhodli jsme se využít atmosféry opětovně rostoucího zájmu o Metal 
Gear Solid 2 a podělit se s vámi o dojmy ze studia návrhů a designů, 
které dláždily cestu této mimořádné hře. 


Na oslavu úspěchu, který si MGS2 urval v Japonsku, a na počest umělců, kteří svými nápady 
a výtvarnými kreacemi přispěli k jeho tvorbě, uvedla společnost Konami nedávno na trh nád- 
hernou knihu. Tento vzácný počin jménem Metal Gear Solid 2: The Making nabízí vzrušující 
pohled na všechny fáze vývoje, od návrhů postav přes vznik scénáře až po výsledky rozsáhlé- 
ho průzkumu, který Kojimův tým v rámci příprav podnikl. Sehnat tuto japonsky psanou publi- 
kaci není v našich končinách nemožné (například přes internet na www.amazon.co.jp za 
2800 jenů - cca 700 Kč), přesto jsme požádali její autory o svolení, abychom vám mohli část 
fascinujících obrazů ukázat na stránkách OPS2. 


Jak to, že tak málo her dosahuje dokonalosti Metal Gear Solidu? 
Talent, to je pětina úspěchu, zbytek je dřina a spousta času stráveného přípravou. 


ase: SES EE 


OBSAZENÍ 


m ň by i Jestliže je Hideo Kojima považován za „mozek“ Metal 
a Em | ž Gearu, pak by Yoji Shinkawa měl být nazýván jeho 
SA 2 | „okem“. Je to on, kdo vtiskl postavám z her nezaměni- 


telný vzhled. Grafici zpracovávali jeho představy 
zobrazené na této straně. 


Skeny nalevo od tohoto textu naznačují, jakým vývojem design jednotlivých 
postav z MGS2 prošel od původního návrhu až k verzi ve hře. Některé změny 
byly očividně poměrně výrazné. Začněme třeba u Emmy Emmerich (71. Všim- 
něte si, že Shinkawa váhal mezi nevinnou dětinskostí a brýlatou sexy sekre- 

ztokenua tářkou. Nakonec byla Emma ve hře čímsi mezi. Mnohem radikálnější změny 

Snakův vzhled se od doby prvního MGS prodělal Vamp (*'. Zdá se, že před tím, než coby model postavě posloužila 

změnil. Jeho tvrdší vizáž vyjadřuje deziluzi. hvězda flamenga jménem Joaguim Cortez, měla být padouchem žena. 

API x K Na začátku vypadal Solidus Snake velmi podobně jako jeho slavný bratr 
1 Solid, změny, které následovaly, představují jakousi evoluci. Postupně mu 

byly zkráceny vlasy, aby působil více vojensky, a posléze mu na kostýmu narost- 
ly paže, které mu dodávají vzhled zrůdy, aniž by jí skutečně byl. Také oblečení 
Fortune bylo zpočátku odlišné. Na prvních návrzích vidíme černo-bílé šaty, ve 
kterých vypadá trochu jako zebra. Původní návrh Raidenova foxhoundího úboru 
byl vytvořen s ohledem na původní Snakeovu uniformu, aby se zdůraznilo, že 
oba pocházejí ze stejné školy. Na skečích také vidíme strašidelný prototyp jeho 
potápěčské masky. Ovšem nejkurióznější ze všeho, co v knize najdeme, je Solid 
oblečený do tučňáčího kostýmu s pistolí a tlumičem v rukou. Možná měl Koji- 
ma-san na mysli scénu, která nakonec skončila „na podlaze střižny“. 

Ačkoli Snake není hlavním hrdinou MGS2, jeho vzhledu věnoval Shinkawa 
očividně největší pozornost. Mezi prvním a druhým dílem MGS uplynulo tolik 
času, že má člověk tendenci přehlížet drobné, ale velmi účinné změny ve Sna- 
kově vzhledu, které dramaticky posouvají jeho charakterizaci. Nejde jen o roz- 
díly v grafice. Drsný sestřih a třídenní strniště naznačují, že Snake mezitím 
nabral hromadu zkušeností a pořádnou dávku skepse. 


Motion capture zvládne každý, ale realisticky provázat jednotlivé pohyby jen málokdo. 


| 


Zobrazení přirozeného pohybu postav není zdaleka tak jednoduché, jak by se mohlo zdát. 
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Poděkování Konami za ochotu a pomoc. Metal Gear Soli 
Knihu MGS2: The Making lze zakoupit pouze z dovozu. 
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SNHKELUVH 
BULOHENOS T 


Metal Gear Solid 2 je dosud nejpopulárnější hra pro PS2. Když se na květ- 
nové výstavě E3 vynořila ve své nové, nečekané podobě, strhla na sebe 
obrovskou pozornost navzdory tomu, že v pravém slova smyslu nepůjde 

o klasické pokračování. V rukou máme jediný důkazní materiál: trailer. 
Zde vám předkládáme výsledky našeho zkoumání nové substance MGS2. 


Náš fotograf na E3 
| nezachytil nebohého 
ojimu ve vhodném 
mžiku. Ve skutečnosti 
velmi příjemný a milý. 
| Promiň, Hideo. 


E3 2002: „Dříve než se dostane- 
me k vašim dotazům, zde je 
film, který vás, jak pevně dou- 
fám, zaujme. Ztlumte prosím 
světla...“ Hideo Kojima - tvůr- 
ce, designér, producent a reži- 
sér MGS2, pětimilionového bestselleru pro PS2 — 
se položil do připraveného křesla, aby mohl jed- 
ním okem sledovat plátno a tím druhým reakce 
přítomných novinářů. Je to poprvé, co veřejně 
předvede své nové dílko, jehož název stále ještě 
neprozradil. 

„Vždyť je to MGS2!“ ozve se hlas-z davu hned 
na úvod. Ale něco nehraje: jakoby ovládáme Sna- 
kea v Big Shellu. Přijde k němu Emma... a kdo je 
tohle? Meryl?! Rychlý střih a vidíme stometrové- 
ho vojáka kráčejícího 


y/A Kritici Sons Of mezi domy jako King- 


M6GS2: Substance v tu chvíli nebyla oznámena, 
takže nemohl dodat nic konkrétního, ovšem 
vsaďte se, o co chcete, že se mu hlavou honily 
myšlenky právě na Substance. 

Opouštěli jsme stánek Konami se zvláštními 
pocity a s podobným nadšením jako před dvěma 
lety, když byl poprvé představen v několikaminu- 
tovém sestřihu Metal Gear Solid 2: Sons of Liber- 
ty. Substance je z terminologického hlediska 
těžko zařaditelný. V pravém slova smyslu nejde 
ani o zcela novou hru ani o datadisk. Je to spíše 
taková nástavba, Kojimova nová interpretace 
designu M6S2, hry, která navzdory hlasitému 
potlesku ze všech stran některé lidi zklamala. 
Její kritici nejčastěji poukazovali na přílišnou 
převahu filmu a dialogů nad hratelnými úseky. 

I jim vychází Substance bohatě vstříc, jde K jádru 
věci, k samotné podstatě hry (substance hratel- 


H rty ič a 4- Kong! Nebo nás šálí nosti). Zároveň funguje jako jakási kolekce bonu- 
Libe nej steji zrak? Další střih sů, vystřižených scén, alternativních scénářů 
poukazovali na a dav šeptá: „Ninja““ © a nových úkolů. Kojima říká, že jsou to prvky, 

p TP “ ale počkat... není to které chtěl původně vtěsnat na disk Sons Of 
přílišnou převahu náhodou Raiden Liberty a které z toho či onoho důvodu musel 


filmu a dialogů nad v ninjovském kostý- vypustit. Sons Of Liberty se nakonec orientovala 
hratelnými úseky. M mu? Film vyvolává na sevřené vyprávění interaktivního příběhu. 
u. 


mnoho otázek Substance klade důraz na herní akci. 


/ 
PASOK O 


a zatím nedává žádnou odpověd. Pak se na chvíli 
objeví nápis: „Metal Gear Solid 2 se svlékne 

z kůže a odhalí novou podstatu.“ Ne že by nám 
to nějak pomohlo... 

Vraťme se v čase o pár měsíců do druhého 
čísla OPS2 a citujme Kojimu z našeho interview: 
„Je jasné, že bych teď dělal spoustu věcí jinak, 
ale raději přemýšlím o tom, co bude dál.“ Hra 


Pod názvem MGS2: Substance vyjde už 
v říjnu (v Japonsku, Evropa se dočká nejspíš 
začátkem roku 2003) dvoustranné DVD. Na 
jedné straně nalezneme Sons Of Liberty, hru, 
kterou už skrznaskrz známe. Ta druhá bude 
obsahovat pestrý koktejl nových her a společně 
vytvoří tu pravou zkušenost MGS2 tak, jak ji měl 
její tvůrce od začátku na mysli. 


[sme UBS FN-E 
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SUBSTRUKTURY 


V duchu si možná říkáte, že to zas taková novinka není. Hlavně pokud máte zkušenosti s dvojicí her Metal Gear Solid 
a MGS: Special Missions pro PSone. První rozdíl je čistě technický. Special Missions byly pravým datadiskem, protože 
ke svému spuštění nutně potřebovaly disk MGS. Substance je naproti tomu samostatný počin, který z programového 
hlediska hru MGS2 nevyžaduje. To, že bude prodáván společně se Sons Of Liberty na dvoustranném DVD, na tom nic 
nemění. Jedná součást Substance však má se Special Missions mnoho společného... 


VR MISSIONS časomíRA - 02:09 

Tento režim bude velice podobný VR tréninku, který tvořil herní jádro datadisku Special Missions. V jeho rámci je slíbeno cca 200 misí, které 
procvičí pestrou škálu pohybových a akčních technik s nejrůznějšími zbra: Děj se tu opět odehrává ve virtuálním prostoru vykresleném 
počítačem pomocí wire-framu (drátového modelu). Tentokrát byly navíc použity textury. Pro lepší představu může posloužit abstraktní svět, 
který zobrazuje hra Rez. Tyto -mise bude možné hrát pomocí volitelných postav. Výběr charakteru bude mít navíc vliv na některé detaily v pro- 
storu, takže bychom si mohli pracovně vynásobit těch 200 úrovní počtem postav. Ovšem právě jejich počet zůstává prozatím velkou neznámou. 


VR mise jsou lahůdkou pro oči. Na těchto obrázcích vidíte důmyslnou práci týmu MGS2 s textuřami. 


ALTERNATE MISSIONS č,somíRA - 02:00 

Jde o nové úkoly (celkem jich bude 100), které se však budou odehrávat ve známém prostředí hry Sons Of Liberty. 

V zásadě to znamená, že hráči dostanou šanci vyzkoušet si pohyb a akci s dalšími charaktery (samozřejmě včetně Snakea). 
Výhodou je, že se člověk bude moci plně vložit do typické MGS akce, aniž by musel absolvovat 20minutové konverzace 
prostřednictvím codecu. Události, které budou tyto mise rámovat, prý nebudou mít žádný vztah k příběhu Sons Of Liberty. 


V alternativních misích si můžete vyzkoušet všelijaké kombinace. Například Solid Snake na střechách Big Shellu. 


SNAKE TALES časomíRA - 02:43 


Díky prvnímu dílu MGS si Snake jednoznačně získal přízeň hráčů. Znuděný hlas, kouření cigaret, flirtování s ženami..., byl to 
přirozený a příjemně polidštěný hrdina. Není divu, že mnozí fanoušci byli zklamaní zjištěním, že po většinu doby hraní Sons 
Of Liberty Snake vystupuje jako pouhý NPC. Možná i proto přišel Kojima s novým režimem, který se soustřeďuje jen a jen 


na něj. Jde o kolekci misí (příběhů) různé délky a povahy. Můžeme se prý těšit i na četná setkání s postavami z obou dílů. 


* = je! 


V tomto „hadím“ příběhu se projeví Kojimův zvláštní smysl pro humor. 


-— 


SUBLIMACE 


ČASOMÍRA - 02:53 


V traileru k Substance člověka zaskočí nejedna scéna, ale žádná se v tomhle ohledu nemůže měřit s tou, v níž Snake 
vyskakuje, rotuje a grinduje po venkovních lokacích Big Shellu na skateboardu! V první chvíli diváci sestřihu nevěděli, 
jestli se mají smát, nebo být v šoku. Většina z nás si nejdřív myslela, že jde o Kojimův žertík, následek horečky, která 
ho snad zachvátila během bezesných nocí při produkci Sons Of Liberty. Skutečnost je ovšem mnohem praktičtější 

a smysluplnější, jde © prachobýčejný handl. Snake se totiž objeví jako jedna ze čtyř skrytých postav v nové hře od 
Konami jménem Evolution Skateboarding. Na oplátku její tvůrci poskytli Kojimovi svůj engine, který byl zakomponován 


do některých misí v Substance. 


Pohled, při kterém mnozí štípali sami sebe. Solid Snake 
na skateboardu. Nebo bychom měli říkat „snakeboard“? 


Herní engine skejtařských úrovní byl převzat ze hry 
Evolution Skateboarding.. 


ry 1999 
STINGER 


Tato dvojice screenshotů byla první, které Konami zveřejnila. 


Snake se soustřeďuje 
před výskokem. 


Nikdo nečekal, že se ze Snakea vyklube druhý 
Tony Hawk. 


611 dané E) 


„samotný Solid Snake na oplátku vystoupí jako 
bonusová postava v této hře. 
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Snake a Raiden na dovolené. 
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Tailgrab: zde se v Sons Of Liberty 
odehrál nezapomenutelný souboj. 


HbE2 SUBSTĚŇEBÍ 


SUBTILNOSTI 


Pravý příznivec Metal Gearu je po zhlédnutí trailéru Substance zasažen proudem protichůdných emocí. Zatočí se mu 
hlava a ptá se sám sebe: „Byl to sen, nebo pravda?“ Zvláště působivé jsou momenty, které naznačují splnění nějakého 
velkého přání. Vybrali jsme pro vás čtyři takové kousky... 


FIRST-PERSON PERSPEKTIVA 

ČASOMÍRA £ 0228 

V Sons Of Liberty si můžete kdykoli přepnout do 1st person 
modu, ale tato perspektiva vám slouží pouze k-rozhlížení se 
a míření. Jak se zdá, Substance navíc nabídne i možnost 
chůze, čímž se Metal Gear promění v dokonalou FPS. 

V traileru je vidět, jak jde postava (možná Snake) úzkou 
chodbou a přitom kosí stráže. 


KOSTYMY 

ČASOMÍRA — 01:50 

Mezi nejpopulárnější bonusy, které bylo možné získat za 
dokončení prvního Metal Gear Solidu na PSone, patřil nový 
Snakeův kostým (večerní smoking). Převleky jsou přichystány 
i do hry Substance. S nimi bude možné opakovaně plnit úkoly 
v režimu Alterante Missions. K dispozici by měly být, jak 
naznačuje trailer, kvádro jako od Jamese Bonda a Snakeův 
původní kostým z PSone. 


| 


NÁVRAT MERYL SILVERBURGH 
ČASOMÍŘA =02'30 


Hideo Kojima ve svých rozhovorech na E3 potvrdil přítomnost „mnoha 
dalších postav“ v režimu Snake Tales. Další podrobnosti však neprozradil, 
a tak se spekulovalo. Několik postav ze Sons Of Liberty bude prý přítom- 
no pouze svým hlasem, zatímco jejich vzhled bude patřit někomu jinému, 
což by mělo mít symbolický význam. Zahlédli jsme na tankeru postavu, 
která je velmi podobná Meryl z prvního MGS. Bude to také její případ? 


KAMENAKY 

ČASOMÍRA - 04:00 

Zvláštní humor ze Sons Of Liberty by měl přetrvat 

i v Substance, V úplně poslední scéně traileru vidíme Raidena, 
jak chvíli zápolí se dveřmi na lodi, načež se otáčivé kolo urve 
a zůstane mu v ruce. Raiden se zatváří jako malý kluk, který 
má průšvih. Koukne se kolem, jestli ho nikdo neviděl, pak 
rychle narafičí utržené kolo zpátky a odkráčí, jako že se nic 
nestalo. Scéna jako vystřižená z pořadu Skrytá kamera. 


Jak známo, nejlíp se spekuluje v internetových drbárnách. Po zveřejnění traileru MGS2: Substance příslušná diskusní fóra 


praskala ve švech. Zkusili jsme po nějaký čas 


Bude Substance na dvou DVD? 

Sám Kojima potvrdil, že hra vyjde na jediném DVD, ovšem obou- 
stranném. Zmatek způsobila zpráva o brzkém americkém vydání 
DVD videa, které bude obsahovat dokument o tvorbě Sons Of 
Liberty, což je sice pravda, ale to nemá se Substance nic společné- 
ho. Navíc se šíří zvěsti, že v Evropě bude tento dokument přiložen 

k Metal Gear Solid 2: Substance jako bonus disk, takže nakonec 
bychom se přece jenom dočkali dvou DVD (resp. tří, pokud počítáme 
to oboustranné za dva). 


Dostanou současní majitelé hry MGS2: Sons Of Liberty při nákupu 
nějakou slevu? 


tyto debaty monitorovat, zjistit, jaké jsou nejčastěj 
Gearu, a zaznamenat zajímavé odpovědi. Zde předkládáme otázky a odpovědi, které se nám pod. 


lotazy příznivců Metal 
ilo získat z různých zdrojů. 


hloupé je vyřazovat. Je takřka jisté, že tento typ misí bude součástí 
oněch 200 (a více) úrovní v modu VR Missions. 


Jak může Snake nahradit Raidena, aniž by vzní říběhové nesmysly? 
Substance se soustředí čistě n. rní akci, scénář v něm nebude 
hrát velkou roli. Proto je také zdůrazňováno, že z hlediska příběhu 
nebude mít se Sons Of Liberty nic společného. 


Ani Snake Tales nebudou mít s příběhy MGS nic společného? 
Konami skálopevně tvrdí, že ne. Uvidíme, jak se s tím vypořádají. 


Bude možné uplatnit uložené soubory ze Sons Of Liberty ve hře 
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To není pravděpodobné. Substance bude obsahovat na každé straně Substance? ! = JÍ 

DVD plnohodnotnou hru (ta nová, za kterou platíme, bude možná Ne. Nám se to také zdá divné, nevyužít příležitosti alespoň k nějaké- í - | i 

rozsahem daleko větší než Sons Of Liberty). To, že je původní MGS2 mu žertíku. Ovšem stanovisko Konami bylo rezolutní. V 1 

taktéž přítomen, Konami považuje za bonus zdarma. Č 12 Ň 
Ví se už něco o Metal Gear Solid 3? eb 


Dočkáme se opět „vražedných“ VR mísí? 
Velmi pravděpodobné. Tyto mise patřily v PSone datadisku MGS: 
Special Missions mezi nejpopulárnější, proto by bylo od Konami 


Bohužel, toto téma je naprosté tabu. Z toho, co Kojima tu a tam 
utrousil, lze pouze spekulovat, že MGS3 asi někdy (nikdo však neví, 
kdy) bude. Dále byla naznačena možnost onlineového Metal Gearu. 
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TEXT: PAUL FITZPATRICK (PŘEKLAD: PETR BULÍŘ) 
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Věrný své krátké, ale výstižné frázi se legendární Terminátor vrací, aby bojoval M postapokalyptických 
troskách světa po dni, kterému jsme si zvykli říkat „Soudný“. Cestovali jsme do předapokalyptického 
Dallasu, kde Paradigm Entertainment vyvíjí projekt Terminator: Dawn of Fate. 


JU let 
-ATARI 


AL 


O U U eee 


. "W > 


E 
4 


É + m 
"— i 
— - Děti, hezky pozdravte, tohle je pan Terminator. 
— «* - Přesněji řečeno Moděl 101, Série.800, výrobek 
o- : V úoek: W Ropa = 
V, = k = o a polečnosti Cyberdyne Systems. 
' —— = 
Station. ČEN m v = M i 


- 


"a 


4 Catherine Luna, přítelkyně 
a důležitý spojenec. 

2 Pokud se vám naskytne tenhle 
pohled, bude to to poslední, co 
v životě uvidíte. 

3 Časové bubliny signalizují potíže. 


„Budoucnost není stanovena...“ Pokud uvěříte kovovému 
hlasu (s nepřeslechnutelným rakouským přízvukem), jenž se 
line z útrob modelu 101, série 800 výroby Cyberdine Sys- 
tems (Terminator 2: Judgment Day), pak jste prakticky mrt- 
ví. SkyNet, vojenský počítač zodpovědný za usmažení celé- 
ho lidstva a zakladatel nové éry strojů, si uvědomil svoji inteligenci téměř 
před pěti lety. Přesněji řečeno, bylo to 29. srpna 1997 ve 2 hodiny 14 mi- 
nut nad ránem losangeleského času. Zatímco my si v klidu žijeme své bez- 
významné životy, temná soukolí zkázy se už dávno dala do pohybu, ovšem 
i když se přeneseme přes drobné časové paradoxy, může se nám nyní osu- 
dová síla temné vize Jamese Camerona jevit jako trochu vyvanulá. 

Přesto při pohledu na šňůry aut z okna našeho pokoje ve 14. patře 
člověka napadne, že by případně bylo až příliš snadné podlehnout iluzi 
bezpečí, představě, že svět přirozeně spěje tam, kam si přejeme, k blaho- 
bytu a růžové futuristické budoucnosti. Jako by vůbec nebylo možné, aby 
se něco zvrtlo, aby se vlak vývoje v jediný den vykolejil a pokračoval pá- 
dem do propasti, kterou znázorňuje úvodní scéna z Terminatora 2. 

V Hollywoodu mají paranoiu v lásce a chovají ji jako v bavlnce. 73: 
Ride Of The Machines, film který se momentálně natáčí, nebude dílem 
posledním (podrobnosti na další stránce). Vypadá to, že se populární sé- 
rii, která udělala ze Švarcíka největší akční hvězdu všech dob, už jen těž- 
ko podaří zastavit. Soukolí jsou zkrátka v pohybu. 

Tým Paradigm Entertainment, vyvíjející hru Terminator: Dawn Of 
Fate, a vydavatel Infogrames hodlají vytěžit ze slavného návratu na plát- 
na maximum. Než ale začnete nadávat, že se na nás chystá další nevalná 
hra s filmovou licencí (všichni moc dobře víme, jak to často dopadá), ra- 
ději se pořádně nadechněte a odložte ještě svoji uzi stranou. Hra, na níž 
momentálně stále pracují chlapíci, kteří za sebou mají zábavný titul Spy- 
hunter, totiž nemá s filmem nic společného. Dawn of Fate se začal pláno- 
vat mnohem dřív, než vůbec začaly přípravy natáčení filmu 73. Infogra- 
mes si pouze zajistili práva k použití tematiky Terminatora, aby tím mohli 


HRÁTKY S BUDOUCNOSTÍ 


The Terminator 

(Sega Genesis, Sega Game 
Gear, NES, SNES) 1990 
Klasická 2D scrolující akční 
střílečka, která pouze sprostě 
těžila z trvající popularity temné 
Cameronovy vize. Naprostá nuda. 


Terminator 2: Judgement Day 
(Sega Genesis, NES) 1991 
Velmi podobná hra jako ta 
předchozí, jen s dvojkou na 
konci. Nic extra úžasného. 
Nikdo při smyslech od toho 
také nic nečekal. 
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Terminator 2: The Arcade Game 
(Coin-op, SNES, Sega Genesis, 
Sega Game Gear, PC) 1992 
Překvapivě zábavná řežba se 
světelnou pistolí a nekonečnými 
zástupy terminátorů hlásících se 
na odstřel. Pro automat v pohodě. 


//Je rok 2027 a roboti řízení SkyNetem 
s nemilosrdnou efektivitou pokračují ve vy- 
bíjení zbytku lidí, kteří přežili Soudný den.// 


zatraktivnit originální hru, která by měla fungovat jako předehra událostí 
prvního dílu filmu. Nadčasová válka lidí proti strojům se tak konečně pře- 
souvá tam, kde ji všichni fanoušci tohoto kultu chtěli mít celá léta - do 
budoucnosti sežehnuté atomovým žárem. 

Je rok 2027 a roboti řízení SkyNetem s nemilosrdnou efektivitou pokraču- 
jí ve vybíjení zbytku lidí, kteří přežili Soudný den. Proti se pod vedením Joh- 
na Connora staví vysoce organizované hnutí odporu nazvané Tech-Com, je- 
hož členové zasvětili svůj život boji proti strojům. Dawn of Fate začíná v oka- 
mžiku, kdy se Connor dozvídá o plánu SkyNetu poslat jednoho T800 zpět 
v čase, aby zneškodnil jeho matku Sarah. Tím ho chce vymazat z historie 
a také zničit bojového ducha a odpor povstalců jednou pro vždy. Co se stane 
pak, jistě nikoho z filmových fanoušků nepřekvapí, ačkoliv to nebylo nikdy 
natočeno. Tech Com musí lokalizovat stroj času a poslat vojáka Kylea Reese 
zpátky do roku 1984, kde se paradoxně, jak už to při cestování čase bývá, 
stane Connorovým otcem. To, co se odehrálo během filmu Terminator 1 
v několika větách vyprávění, se v Dawn of Fate proměňuje v hlavní zápletku. 


NERVY Z OCELE 


Předkrm teď ale nechme být a pojďme se podívat, co nás čeká jako hlavní 
chod, ukrývající se pod pokličkou. Dawn of Fate je jednoduchá, čistá akce 

z pohledu třetí osoby. Najdete tu sice pár lehkých puzzlů, kterým vývojáři ří- 
kají „fyzikální hádanky“ (zatáhni za páku A, aby se otevřely dveře B, zatímco 
terminátoři od C do Z se z vás pokusí udělat sekanou). Kromě toho je nako- 
pávání naleštěných ocelových zadků hlavním tématem hry. A i když prostře- 
dí zahrnuje mnohá temná zákoutí, nejedná se o hru, kde byste se mohli vy- 


hnout boji plížením či jinou technikou vypůjčenou z MGS. T-osmistovky se 


Dawn of Fate není první hrou na motivy filmů Terminator. Ovšem už teď je jisté, že bude nejlepší z nich. 


Terminator 2: Judgement Day. 
Chess Wars (PC) 1993 

„Proč nevzít jeden z nejlepších 
akčních filmů posledních dvaceti 
let a nepřeměnit ho v bombasti- 
ckou stolní hru?“ Zdánlivě šílená 
úvaha se proměnila v realitu. 


RoboCop Vs Terminator 
(Sega Genesis, SNES) 1994 
Dvě slavné filmové postavy 
zkřížily své zbraně. Svého času 
to možná vypadalo jako dobrý 
nápad. Dnes už rozhodně ne! 


PlayStation. 
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TEBMIOARATOR 


NA SLOVÍČKO 
JMENUJETE SE 
DAVID GATCHEL? 


Když odpověděl ano, věděli 
jsme, že jsme právě ulovili 
hlavního bosse (CEO) Paradigm 
Entertainment, a podrobili jsme 
ho malému výslechu. 


1 Světelné efekty 
jsou vynikající. 


Datum vydání Dawn of Fate se 
kvapem blíží, ale v záloze čekají 
další terminátoři, tentokrát ti 
praví filmoví. 


Terminator 3: 

Rise Of The Machines 

Režie: Jonathan Mostow 

James Cameron skutečně nemá 

s T3 nic společného, nicméně film už 
se ve státech natáčí a herecké obsa- 
zení jasně naznačuje, že nepůjde 

o lacině nastavenou kaši. Arnold 
Schwarzenegger, Linda Hamilton 

a Michael Biehn se znovu objeví na 
plátně vedle sebe v příběhu, který se 
odehrává deset let po událostech 

z T2. SkyNet tentokrát vyšle ženu ter- 
minátorku zpátky v čase, aby zlikvi- 
dovala již dospělého Johna Connora. 
T-X (kód nového typu terminátora) 
dokáže ovládnout jakýkoliv stroj, aby 
jí pomohl při plnění úkolu. Kdo nebo 
co ji dokáže zastavit tentokrát může- 
me jen hádat. Švarcík je sice v úloze 
vylepšeného modelu T800 poslán na 
Connorovu ochranu, nicméně je to 
stroj, se kterým si T-X teoreticky 
Snadno poradí. No, uvidíme. 


Terminator 4 

Režie: Zatím není určeno. 

Tvrdí se, že budoucí natáčení T4 je 
součástí jednoho balíku společně 

s kontraktem na T3. Předpokládá se, 
že děj T4 bude přímo navazovat na 
konec T3, a že nás tudíž zavede do 
SkyNetem ovládaného světa budouc- 
nosti. Detaily příběhu jsou velmi kusé, 
nicméně jsme se dozvěděli, že Scha- 
warzenegger by mohl hrát dvojroli 
jako zlý i hodný T800. Dva šedesátiletí 
Armoldové v jednom filmu? Nějak se 
s tím budeme muset vyrovnat. 
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Tak jak pokračujete s vývojem? 

Právě se nacházíme v takovém tom nejšíle- 
nějším bodě, kdy se snažíte všechno stih- 
nout včas a pak to poslat do světa. Na dru- 
hou stranu právě tuhle fázi miluju ze všeho 
nejvíc. Tým teď pracuje velmi tvrdě. Včera 
jsme měli menší poradu a teď se snažíme 
podle připomínek zpracovat poslední změny. 


Řekl někdo na poradě něco nečekaného? 
Ani ne, byli jsme na všechno připraveni. 
Myslím, že jeden z největších problémů, 
který momentálně stále řešíme, je funkce 
kamery. Protože se jedná o akční hru, kte- 
rá využívá slavné filmové licence a je do ji- 
sté míry inspirována samotným filmem, 
chceme, aby kamera přinesla hráči co nej- 
dokonalejší filmový zážitek. Musí to být 
zkrátka perfektní. 


Není ta filmová licence přece jen tak tro- 
chu dvousečnou zbraní? 

Jistě, omezuje vás to, ale má to i svoje nepo- 
piratelné výhody. Terminátor je sice už pěkně 
starý film, ale patří mezi pár vyvolených, kte- 
ré vzbuzují stále stejně velký zájem. Dokonce 
i 12 či 13letí kluci, kteří v době jeho premié- 
ry ještě ani nebyli na světě, tento film viděli 

a vědí, o čem je řeč. Konkrétní licence na T1 
nám sice zakazuje využít podoby herců, ale 
na druhou stranu nám dává volnost cokoliv 
si vymyslet. To nám umožnilo vytvořit si tako- 
vý svůj malý copyright (například nové termi- 
nátory). V podstatě je pro nás licence pouze 
štítem od Infogrames, za kterým si můžeme 
v klidu tvořit vlastní hru s terminátory. Máme 


Vlastní postavy, vlastní příběh a ten rozvíjíme. 
Nevýhody tu jistě jsou, ale my jsme se snažili 
udělat z nich přednost. 


Viděl už hru James Cameron? 

Ještě ne. Natáčení T3 už začalo, a pokud 
vím, James Cameron se na tom nijak ne- 
podílí, takže si vůbec nejsem jistý, jestli 
má s licencí ještě něco společného. Bylo 
by ale zajímavé získat jeho názor a dozvě- 
dět se, jaký z toho má dojem. 


Když se tak díváme na hru, co vám mo- 
mentálně dělá největší radost? 
Momentálně se nám asi nejvíce líbí světel- 
né efekty, především pak ty, které vznikají 
při střelbě, kdy se záblesky plamenů různě 
odrážejí v místnosti. Vypadá to opravdu 
skvěle. A také působivé vykreslování stínů. 
Myslím, že hra bude schopna udělat po vi- 
zuální stránce velký dojem. 


Považujete Dawn of Fate za typickou hru 
od Paradigm Software? 

Máte pravdu, že většina lidí má Paradiém 
Software spojený s závodními hrami, jako 
jsou MX Rider a Spyhunter. Z tohoto pohledu 
bych tedy řekl, že typickou hrou není. Pokud 
ovšem nebudeme věc posuzovat z hlediska 
obsahu, ale z hlediska kvalitativních norem, 
jakýchsi standardů, které od nás lidé očeká- 
vají, pak bych se nebál tvrdit, že se jedná o ty- 
pický výrobek. Rozhodně to bude dobrá hra, 
kterou bude zábavné hrát, což všechny naše 
testy jasně potvrzují. Ano, z hledisky řemesk- 
né úrovně je Terminator naše typická hra. 


totiž nikdy neplíží. T-osmistovky raději srovnají celé město se zemí, aby měly 
jistotu. Tato skutečnost se vás velmi bolestně dotkne už v prvním levelu, kde 
musíte v roli Kylea Reese eskortovat Connora do bezpečí po napadení ope- 
rační základny terminátory. Ozbrojeni pouze automatickou pistolí a elektric- 
kým obuškem pro boj tváří tvář si klestíte cestu na povrch, přes mrtvá a ra- 
něná těla svých bratří ve zbrani. První známky neklidu pocítíte v okamžiku, 
kdy začne směrem k vám mašírovat první vlna robotů T400. Horší to bude, 
když se začnou z ničeho nic materializovat přímo za vašimi zády. 
Paradigm si vypůjčil efektní časové bubliny z filmu, aby se terminátoři 
mohli teleportovat doprostřed bojové vřavy během kterékoliv z 11 rozsáh- 
lých misí vždy v okamžiku, kdy začínáte mít pocit, že máte vývoj hry pod 
kontrolou. 15 druhů různých robotů a cyborgů poskytuje zneklidňující jis- 
totu, že nikdy nebudete tušit, co na vás číhá za dalším rohem. 


POCHODEM V CHOD! 


Přestože licence umožňuje využít pro vyvíjenou hru pouze reálie z prvního 
dílu, Paradigm odvádí působivý kus práce s lokacemi. Programátoři se na- 
příklad nespokojili s pouhý převzetím klasických T800 či letadel Hunter Kil- 
ler a rozšířili řady nepřátel o vlastní kreace, které se pouze inspirují motivy 
a náznaky z původního filmu z roku 1984. Díky tomu dostaneme možnost 
setkat se tváří v tvář s retroaktivními verzemi prvních podob terminátorů. 
Rovněž řídicí počítač SkyNet nabyl fyzické podoby a je umístěn na strate- 
gické operační základně NORAD zakopané hluboko v Coloradských horách. 
V Dawn of Fate se do tohoto přísně střeženého objektu podíváte. Kromě 
Kylea Reese budete moci hrát i za jeho velícího kapitána Justina Perryho 

a člena speciální bojové jednotky, kterým je překvapivě osoba něžného po- 
hlaví jménem Catherine Luna. Do hry se zapojí ještě další lidé, ale obvykle 
se bude jednat o znepřátelenou skupinu humanoidů, která spolupracuje 
se SkyNetem, aby si zajistila lepší podmínky pro život. Tato početná skupi- 
na si říká Initiates a v průběhu hry na její členy narazíte mnohokrát. 


1. Došla munice, takže se popereme. 
2. Vojáci Tech-Comu vám často ochotně přispěchají na pomoc. 
3. První setkání s létajícím Hunter Killerem: mrazivý zážitek! 


4 Jeden na jednoho. To není v Dawn of Fate zrovna častý jev. 
2 Vymyšlený předchůdce T800 vypadá jako kopa zrezivělého železa. 
3 Terminátoři vydrží hodně. To vás nesmí překvapit. 
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//Arzenál zahrnuje terminátory 
oblíbenou 40watovou plazmovou 
pušku s přídavným raketometem,// 


Další věc, která nás hodně zajímala, jsou futuristické zbraně. Vedle kla- 
sické pistole a elektrického obušku se do vašich chtivých pracek postupně 
dostane dalších 18 ukázek vyspělé válečnické technologie. Arzenál zahrnuje 
terminátory oblíbenou 40watovou plazmovou pušku s přídavným raketo- 
metem. Vrcholem všeho by měla být zbraň tak tajná, že i sami vývojáři její 
jméno vyslovují pouze šeptem: The Multicaster. Už se moc těšíme, až ji uvi- 
díme v akci, alespoň nadšením pokroucené tváře designérů působily slibně. 

Nezávisle na tom, kolik zbraní se vám bude houpat na boku, občas 
nastanou chvíle, kdy toho na vás bude už příliš. Když už to bude vypadat, 
že je s vámi definitivně konec, pomůže jedině speciální Berserker mód, 
což je mimořádně adrenalinově náročný a drtivý způsob boje. Dovolit si 
ho ovšem budete moci pouze tehdy, když máte dost potřebných bodů. 
Tyto Berserker body lze získat riskantním způsobem boje. Můžete napří- 
klad zkusit zabít T400 odstřelovačkou z jiné časové zóny, nebo se proti 
němu rozeběhnout pouze s elektrickým obuškem v ruce, případně zkusit 
jakoukoliv jinou zoufalou akci. Za ty povedené budete odměněni. Pravidla 
jsou jasná: musíte riskovat, abyste si zvedli hladinu Berserker bodů, které 
zvyšují přesnost a rychlost útoků. 

Dalším lákadlem, proč se stát kosou na terminátory, jsou medaile 
a znich plynoucí bonusy. Jejich zisk je podmíněn dokončením různých 
misí a dílčích úkolů v nich. Tímto způsobem odkrýváte nové filmečky, che- 
aty, skiny a asi 20 dalších drobností. Můžete také nakupovat zdraví, nábo- 
je atd. Dawn of Fate se profiluje jako standardní střílečka, ale přítomnost 
řady motivačních faktorů ji obdařuje zvláštním kouzlem. 


HASTA LA VISTA? SNAD 


Máme si zkusit roli věštce? Naše první dojmy jsou smíšené. Vývojáři jistě 
pracovali velice tvrdě, aby dali této herní předehře filmového Terminátora 
vlastní identitu, filmovou tvář a skutečný pocit spojitosti s veledílem Jame- 
se Camerona. Příběh, imaginární design nepřátel, chytré uskutečnění myš- 
lenek, které byly ve filmu pouze nastíněny, jsou toho důkazem. Na druhou 
stranu v čistě akčním titulu s hordami nepřátel se jen těžko dočkáme ono- 
ho tísnivého pocitu z praktické nezničitelnosti jediného terminátora-proná- 
sledovatele, se kterou stojí a padá napětí filmu. Nikdo netvrdí, že vzdoro- 
vat v kůži Kylea Reese vlnám nepřátel nemůže být zábava. Když si to však 
srovnáme s představou hry s menším počtem mnohem tužších protivníků, 
případně jako akci v kůži terminátora samotného... no nechme toho, hra 
má do vydání ještě daleko, a jak říká Sarah Connor. „My jsme ti, kdož tvoří 
svůj vlastní osud “. Dawn Of Fate má osudové známky kvalitní akční hry. 
Škoda, že nemáme stroj času, abychom si zkrátili čekání... 
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» RELENZE 


OPS2 recenzuje pouze z finálních PAL verzi 


| E 
M . z - 


ur “: n p 
Jsou čísla objektivní? 

Zdánlivě ano. Podíl známky z deseti vyjadřuje docela přesný 
poměr hodnocení hry k dokonalému ideálu. Ovšem právě proto 
nemají recenzenti číselné hodnocení příliš v lásce. Jak může číslo 
vyjádřit tak složitou množinu dobrých a špatných vlastností, jaký- 
mi se hry často vyznačují? Na druhou stranu čtenáři číselné hod- 
nocení přímo milují. Vždyť je to tak krásně přehledné. I kdybyste 
naše recenzentská slova, jimiž se snažíme hru zhodnotit, četli 

S maximální pozorností, po čase tato „moudra“ vyvanou a jediné, 
co se se hrou potáhne až na věčnost, je číslo. 

Kromě toho se názory občas značně liší. Například zatímco 
Freekstyle obdržel od britské redakce OPS2 6/10, my jsme se 
shodli na osmičce. Přitom kdybyste mohli porovnat jejich a náš 
text, zjistili byste, že upozorňujeme na podobné chyby a vyzdví- 
hujeme podobné přednosti. Jde o to, čemu kdo přikládá důleži- 
tost. To jen tak na okraj. 


Škála hodnocení 


10/10 Revoluční hra, která se pravděpodobně 


zapíše do dějin. 


(Néce 


DVO/NTERNET/PRPÍR/HUDBA 


DVD FILMY .. 
Filmové novinky v digitálním formátu v čele s hackerskou akcí Swordfish. 


Co nás zajímá na síti. 


Představujeme 


Tváře recenzentů 


JN 


Reflections, speciatisté na automobilové ak 
předkládají svou kaskadérskou novinku ke'k 


AG SSIVE INLINE .........<..Ax............64 
Jolik prostoru ne k adrenalinovému řádění ješíě neměli. Hra je 


vyni ích důvodů. NÉ 


u zúčtování. 


* 


. Farid Starman 
Kariéru začal ve svých osmi letech jako 
islámský fundamentalista, když se přimo- 
tal do demonstrace na podporu Ajatolláha 


Z) 


nřířtu tě n do oč drahokamu, FREEKSTYLE p PSK AM PPR SEMO OKO POOR r P 70 PR 
re o sku. I zde sehrál klíčovou roli v revoluci 
9/10 ko ps je 8 Sde: GRAN TURISMO CONCEPT.. szuuaunaáněnuuěnouaáúáánuuánáucu I U proof ae o ooně 
ž po a zpěvem 
Me sát STAR TREK VOYAGER: ELITE FORCE .. Můžeme ho ší ž aš zá vo 
8/10 Velmi dobrý titul vhodný pro všechny A x videohrách. My víme, že jeho recenze jsou 
hráče, kterým nestačí jen těch pár CIRCUS M IMUS nb o 
ij zakon zah BOR m TRANSWORLD SURF ASSA OERSAANÁN SKS MAMA NANANN AKON ano přesvědčení mu vyjadřuje podpor eho 
Moby o ne o bez Ke kaz odchod by byl katastrofou pro celé lidstvo. 
7/10 Pp dnů il dod n LE TOUR DE FRANCE o nie NN Osobní hra měsíce: z 
ovšem jen hráčům se zájmem o daný žánr. SCOOBY DOO ž p po sy om 
6/10 Průměrná hra, která zaujme jen největší SLAM TENNIS jsyzmebný ooo Partyzánská 
vyznavače daného žánru. álka obýváku, to je = ě.“ 
5/10  Podprůměrná hra s vážnými nedostatky. ž nd Po 
4/10 Slabá hra, která zaujme jen dílčími rysy. ENDGAME = no mok kce M a68 
ed sk may ho KING'S FIELD: ANCIENT CITY uuunu zabiarámenáa kan á Š « 
ah p n SVEN G. ERIKSSON'S WORLD CHALLENGE..........79 a 
r k; 


NEXT GENERATION TENNIS. „79 = 


Na čem jsme si pochutnali a co nás láká svou vůní... 


nana BO 
Potěšily nás Těšíme se 


= 

PAPIR Z) | -+ í P — 

Ze světa tištěného slova. V-RALLY 3 MoH: FRONTLINE FREOUENCY HITMAN 2 BURNOUT 2 DINO STALKER 
0PS2 +4: Previ 


POD on P sn 


Pět zajímavých alb pro tento měsíc. 


10 O0PS2 +3: 9/10 


K 


0PS2 +3: 


Cláne! 


19 


dlouho 


ou, často © kv 
pohlídá. 
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„Stop! Sakra, ten skok měl být = = = 
asi o deset čísel vejš!“ : = 
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Web: www.stuntman- 
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Rekapitualce 
Reflections je vývojářský tým 

z Newcastlu. Jsou jedni z mála, 
kteří se zcela specializovali na 
motoristický hemí žánr. Jejich 
jméno je synonymem pro realis- 
mus a hratelnost, jak ostatně 
ukázali v sérii Driver. Stuntman 
slouží jako překlenovací kousek 
při čekání na Driver 3. 


TC:18:30 
TC:88:13:78 


PRELENZE 


STUNTMAN 


R > 
STMARFRCOB/ 


7 


Další den v životě 
kaskadéra. 


MTHN 


V souvislosti s kaskadéry se vám možná 
vybaví ospalé odpoledne, kdy sedíte před 
televizí, chroustáte cukroví a sledujete 
nějakou show. Třeba The World's Greatest 
Stunts (známá i u nás, určitě si vzpomínáte: hlavním 
hostem byl naposledy Arnie Schwarzeneggerů) nebo 
The World's Scariest Police Chases (u nás bylo možno 
vidět jednak na kabelové televizi a po určitou dobu 
i na TV Prima). Sice je to typ pořadů na zaplácnutí vy- 
sílacího času, ale má i svá pozitiva - pohled pod po- 
kličku natáčení akčních scén nebo skutečné havárie. 
Dozvíte se třeba, jak se natáčela automobilová hon 
ka ve filmu Bullittův případ nebo kolik práce dalo při- 
pravit známé scény s mini cooperem v The Itallian Job. 
Často samozřejmě nechybí ani populární záběry z lid- 
mi nacpaného stadionu, kde se odvážlivec v pontiacu 
s raketovou úpravou řítí do hromady hořících aut. To si 
jen řeknete: „Blázen bláznivá,“ a spokojeně vyhodíte 
do vzduchu další arašídový oříšek. 

Výše zmíněné show vám názorně ilustrují a dávají 
ocenit, kolik organizačního úsilí a lidské přesnosti je 
třeba k tomu, aby se téměř nemožné stalo ve filmu re- 
alitou. Po hrách Driver a Driver 2 přicházejí pánové od 


TC: 


Světla! Kamera! Jedem! Čeká nás povedená kaskadérská akce, nebo jen nudné drcení plechů? 


//Auta na střechách, autobusy ve 
smyku či držkopády z motocyklů, to 
teď přichází na PS2 v hávu jménem 
Stuntman (Kaskadér).// 


Reflections s něčím trochu jiným. Auta na střechách, 
autobusy ve smyku či držkopády z motocyklů, to teď 
přichází na PS2 v hávu jménem Stuntman (Kaskadér). 
Pochopitelně, vývojáři díky svému zaměření na autíčka 
nenechají kaskadéry nastoupit do ničeho jiného, pro- 
stě i v této hře zůstáváme koly pěkně na pevné zemi 
(alespoň na začátku každé scény). Automobilová ho- 
nička Londýnem, jízda tankem po poušti, přeskok mo- 
stu kdesi na středozápadě Ameriky. Stuntman je krás- 
ně zpracovanou poctou nejnebezpečnější profesi fil- 
mového průmyslu. 

Ovšem ježdění v této hře je o něčem trochu jiném. 
Na rozdíl od série Driver tu nenajdeme přístup „jeď si, 
kam chceš, ale hlavně uteč policajtům“. Ve Stuntma- 
novi vyfasujete ohnivzdorný obleček a pouštíte se do 


TC:BB:2b:31 


Otázkou je, kde chce přistát. 


Exploze v tunelu, předzvěst apokalypsy. 


Není moudré pouštět se do křížku s vlaky. 
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Tréninku není nikdy dost. Ve 
Stuntmanovi najdete hned tři 
Driving Games, které zvýší vaše 
řidičské schopnosti. 


V" 


To: +p 
Test přesnosti 
Projeďte úzké zatáčky. 
A pozor na kužele! 


Test rychlosti 
Rychlost je předpokladem dobře 
vypadající akce, Jede se na čas. 


TC:DP: 
Test kaskadéra 
Aneb jak si poradíte s překážkami 
v plné rychlosti. 


McOueenův axiom: 
letící auto dopadne 
vždy střechou dolů. 
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všemožných a hlavně stále náročnější 


Krabice. Nutriční základ kaskadérské 
výživy. 


utomobilo- 
vých triků v několika možných lokacích, ale ať už se 
děje, co se děje, musíte na slovo poslouchat pana reži- 
séra. Za odměnu dostanete akční scénu či přímo pod- 
manivý filmový trailer. Budete-li ve svém počínání dob- 
ří, čekají vás lepší filmy, s většími rozpočty a kompliko- 


pronásledují noční můry ze závěrečné jízdy v autoškole, 
připravte se na bolestnou exkurzi myslí do minulosti. 


FILM, HRA A VIDEO 


Stuntman nabízí tři hlavní módy - Stunt Constructor 

a Driving Game vám nabídnou rychlou a okamžitou 
akci. Ale o těch až později. Nejdřív je nutno získat 
alespoň nějaké bodíky v Career módu. Zatímco hra se 
tváří velice podobně jako Driver - včetně plynulého 

a snadného ovládání nebo perfektního 3D - vlastní 
styl hraní je zcela odlišný. Career mód se skládá 

z šesti částí, přičemž každá z nich představuje jeden 
fiktivní film. V každé části musí hráč splnit všechna 
kaskadérská čísla, včetně skoků a smyků na pozadí 
výbuchů, otoček o 180% na ruční brzdě a porážení be- 
den s odpadky (ve filmech ohromně oblíbená čin- 


+ “ „+ - 
WC:B9:Ab 
TC:00:23:5Bz 

E £ 
Od pouští až po města. 


Reálie jsou krásné 
a detailní. 


Realistické poškození dělá z každého 
pokusu lahůdku pro oči. 


nost). Jednotlivá kaska ká scéna je vlastně pře- 
kážková trať. V náhledu vidíte průjezd a pozici poža- 
dovaných manévrů (tady sejmout bedny, támhle to 
vzít smykem do vedlejší uličky atd.), které jsou indiko- 
vány velkými žlutými ikonami. 

Pod dohledem režiséra a tlakem časového limitu 
bojujete s nástrahami záběru. Checkpointy potvrzují 
správný průjezd a ženou vás vpřed, směrové šipky 
zase navigují od jednoho kaskadérského kousku k dru- 
hému. Pruh v horní části obrazovky odráží stav vašeho 
snažení. Pokud nezvládáte, režisér nezíská dostatek 
záběrů a je hrubě nespokojen. Uslyšíte nesmlouvavé 
„Stop!“ a musíte jet celou trať úplně znova. Je vyžado- 
ván téměř bezchybný jezdecký výkon - nemůžete jet 
moc pomalu, poničit auto (není-li to účelem) nebo se 
špatně otočit či odbočit. Po každém snažení přichází 
replay, kde vidíte, jak vám který kousek vyšel. Podob- 
ně jako u Drivera máte k dispozici mnoho pohledů 
z různých úhlů kamer. 

Od svého prvního kaskadérského kousku (pouze 
zdánlivě jednoduchá honička východním Londýnem) 
musíte být připraveni na nekompromisní akci. Již od 
těchto prvních štací tak začínáte chápat odpovědnost 


Kameraman pojal podezření, že se ho chce režisér 
zbavit. Navždy! 


Myslíte si, že je konec úrovně, ale 
režiséra ještě něco napadne! 


Je těžké posoudit, jak jste 
si vedli během čísla. 
Pořádná ostuda přijde 
teprve s nemilosrdným re- 
playem. Zde vidíte příklad 
naší akce: 


držte pokynů šílence s megafonem. 


//Kaskadéři musí své 
kousky zvládnout před 
kamerou hned napoprvé 
=- film je neúprosný. // 


a náročnost povolání kaskadéra. Kaskadéři musí své 
kousky zvládnout před kamerou hned napoprvé - 
film je neúprosný. Naštěstí je hra o něco laskavější, 
a tak po minutí správné bedny nebo zatočení na ne- 
správném místě jen dostanete vynadáno od režiséra 
a pouštíte se do scény znovu. Což může být celkem 
únavné a frustrující. Na druhou stranu, právě to vás 
naučí koncentraci a zde získáte i důležité zkušenosti 
do dalších pokusů a scén, jak ostatně sami uvidíte. 
Každý film obsahuje až pět jednotlivých kaskadér- 
ských scén, každá z nich je sestavena z více než de- 
seti jednotlivých kaskadérských záběrů. Natáčení fil- 
mu pro vás vždy končí v aréně, kde musíte prokázat 
své schopnosti, abyste mohli pokročit k dalšímu fil- 
movému projektu. 


ZNÁMÁ BALENÍ 


Při pohledu na vlastní filmy není těžké uhodnout, od- 
kud brali tvůrci svou inspiraci. První mise, „Toothless 
In Wapping“, je celkem evidentně inspirována klasic- 
kými britskými gangsterkami Guye Ritchieho - Sbal 
prachy a vypadni a Podfu(c)k. Honičky jako ze staré 


2. Teď trefit skokánek. 
Pozor na nájezd, jinak 
budete čistit chladič od 
hlíny do skonání věků. 


1. Začínáte pohodovou 
jízdou, připravujete se na 
číslo. Zatím pochopitelně 
bez problémů. 


Jakkoli nesmyslně to vypadá, vždy se 


Tak to by nešlo! Stop! 
Dáme si to ještě 
jednou! 


Ve střizích vidíte scény ze zákulisí 
natáčení filmu. 


školy - East End, divoká jízda podél doků, nějaká ta 
otočka na ruční brzdě a pak pronásledování přeplně- 
nými ulicemi Londýna. Jakmile budete mít tuhle prá- 
cičku za sebou, už musíte letět za další. Tentokrát na 
druhý břeh Atlantiku, kde vás čeká „A Whoopin' And 
a Hollerin“. Film plný kořalkou prolezlých šíleností si 
bere inspiraci ze starých snímků typu The Dukes of 
Hazzard, Smokey And The Bandit a Hooper (pokud se 
nepleteme, v Česku šel pouze posledně jmenovaný 
film s Burtem Reynoldsem - pozn. red.). Nebereme-li 
v potaz prašné venkovské cesty, finále v podobě poli- 
cejní honičky a zabijácký skok do vývrtky přesně sedí 
na film Muž se zlatou zbraní. 

Jakmile máte hotovo, míříte do Orientu, kde vás 
čeká natáčení akčního thrilleru v duchu snímků Johna 
Woo jménem „Blood Oath“ - kompletně s helikopté- 
rou i kaskadérskými kousky v trojkolkách tuk tuk na 
střeše domu a s honičkami v křivolakých uličkách 
Hongkongu. Pak zase volá Hollywood a jste najati pro 
nebezpečný kšeftík: jízdu ve špionážním thrillerovém 
stylu Toma Clancyho, nesoucí jméno „Conspiracy“. 
Potloukáte se tu v Alpách okolo tajné základny, násle- 
dují rychlé a zběsilé honičky na sněžných skútrech, po 
sjezdovkách i skrze hotely. Scenerie je sice pěkně le- 
dová, ale horko vám bude zaručeně. 

Pátý film jako by z oka vypadl dobrodružstvím In- 
diana Jonese. „Scarab of Lost Souls“, pro vás film 
o tancích a džípech v poušti. Nakonec se dostanete 
i do Monaka v bondovkovitě laděném finále „Live 
Twice For Tomorrow“. Dosud jste udělali, co se po 


3. Prorazit plot, minout 
policajty a zpátky na trať. 


4. Minout odbočku 

a projet skrz starou 
barabiznu. Teď srovnat 
kola, než si toho rejža 
všimne. 
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5. Kdo to sakra vymyslel? 
Udržet auto rovně na 
prašné cestě a jet rychle? 
Noční můra. 


a. 


pam 


STUNTMAN 


= 


r ba = 
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6. Hezká vývrtka. Teď už jen 
doufat, že vše bylo OK, jinak 
si to celé sjedete znova. 
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im duny 2514. LANK 
Sears slů 


od matematiků. 


vás žádalo. Nyní je tu další výzva v podobě klikatých 
horských silnic, ukradených stíhačů a nadupaných 
sportovních vozů. 

Stejně tak, jako je u každé scény na konci replay, 
i všech šest filmů končí trailerem, kde uvidíte sestřih 
nejlepších kaskadérských scén, již smíchaných dohro- 
mady s předpřipravenými filmovými scénami. Odměna 
pro vás - za skvělé řízení a perfektní načasování. 


REALITA PŘEDEVŠÍM 


Aby tým Reflections dosáhl ve Stuntmanovi kýžené 
úrovně realismu, vyhledal si osobu z kaskadérského 
oboru, osobu s postřehem a s technickým myšlením. 
Přímo legendu z branže - Vica Armstronga. Na okraj, 
pana Armstronga najdete i v Guinessově knize rekordů 
coby nejproduktivnějšího kaskadéra světa. Za své dlou- 
hé kariéry pracoval na filmech s Jamesem Bondem i In- 
diana Jonesem, účastnil se mimo jiné též Příliš vzdále- 
ného mostu, Supermana a Návratu Jediho. Právě pra- 
cuje na nejnovější bondovce Dnes neumírej. Krátce 
řečeno, ve svém oboru je neoddiskutovatelnou špičkou. 
Tým Reflections zároveň vytěžil maximum ze 


svých výborných znalostí modelování poškození a fyzi- 


ky pohybu aut. Všechna vozidla ve hře jsou řekonstru- 
ována podle skutečných (leč oficiálně nepřizňaných) 
vzorů do mimořádných detailů. Úchvatně se rožtth- 
nou, když strhnete řízení na špatnou stranu. Každý 
kus nebo mechanická část (včetně motorového blo- 
ku) mohou být odtrženy, proděravěny či podpáleny. 


x © 
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Věřte produkci filmu, tuk-tuk to dokáže, mají to potvrzené 


TC:85:38 
TC:BB:2b:bl 


Ve Stuntmanovi člověk pro nějaký ten výbuch nemusí 
chodit daleko. 


//Každý kus nebo mechanická 
část (včetně motorového bloku) 
mohou být odtrženy, 
proděravěny či podpáleny. // 


když vlak čelně narazí do automobilu. Právě pohled 
na kusy odletující z neovladatelného, v kotoulech se 
řítícího auta je jedna z věcí, které nejvíc stojí za to. 
Důraz na realismus se odráží i v podobě rozdílného 
chování vozidel. Obří truck se prostě řídí jinak než 
malá trojkolový van. Jinak a jindy se projeví ztráta 
trakce na prachové cestě v porovnání se smykem na 
ledu. V podání mechaniky vozidel se Stuntman takřka 
blíží dokonalosti. 

S postupem v Career módu se vaše úspěchy stá- 
vají doslova klíčem k odemykání nových aut a dalšího 
vybavení v módu Stunt Constructor. Tady si na vlast- 
ním písečku můžete naplánovat a posléze i provádět 
kaskadérské kousky dle libosti. V obří americké aréně 
jsou vám k dispozici auta a „hračky“, které jste si 
předtím odemkli. Obří rampy, nájezdy nebo 100 metrů 
krabic a beden k rozmašlování. Pozor na parní kanón 
(střílí auta!), neuvěřitelné loopingy a hořící kruhy. 
Nutno podotknout, že si nemůžete vytvořit tratě v tako- 
vém rozsahu, jako je tomu u hlavní hry. Ale Stunt Con= 
structor je dobrým nástrojem na procvičéní kousků bez 
omezení svobody pohybu, na rozdíl od svazůjícího Ca- 
reer módu - i když se tu nedá vytvořit žádnáieálný cíl, 
respektive série překážek, které byste měljiřekonat. 


je P 


STUNTMAN 


POD 


POKLIČKOU: 
DRIVER 3 


Až dohrajete 
Stuntmana a bude vám 
smutno, že už skončil, 
vzpomeňte si, že vás 

v životě čeká ještě 


spousta krásných věcí. | 1. Teaser pro hru začíná 2. Ale nezůstaneme na 3. Krásné městské scenerie 4. Je zpátky. Temná 5. Hezká tvář, ale kde jsou 6. Konec teaseru. Tak to 

Což takhle dát si pohledem na noční Miami. místě. Blesková túra byly pýchou předchozích postava, Tanner. Od auta? Chceme vědět, jak vypadá, že na trojku si 

ochutnávku Drivera 3? Hned se cítíte jako doma. pokračuje. Istanbul a Nice dílů. Ani tentokrát to minulého dílu se jeho se Driver 3 předvede počkáme pěkně dlouho. 
reprezentují Evropu, nevypadá špatně. nálada moc nezměnila. vakci. Sorry, lidi. 


TC: 
TC:88:34:8b 


Vlak musí jet jako na 


potvoru na čas. 


Ostrá zatáčka. Trefit popelnice. Jdeme 
do finále a ještě stihneme čaj o páté. 


Vždycky je toho dost na koukání. Ale oči mějte 
raději upřené na silnici. 


Snadný cíl. Jak to 
dopadne, uvidíte ve hře. 


+96 


Vedle módu Stunt Constructor existuje ještě ně- 
kolik doplňkových her - Driving Games. Ty se konají 
ve stejné aréně a vaším úkolem je sbírat předměty 
nebo dosáhnout rychlostních rekordů či projet obtíž- 
nou tratí plnou překážek. Jsou dobré ke krátkému 
procvičení nebo když potřebujete trošku vybít agresi- 
vitu. Stejně tak vám mohou pomoci ke zlepšení 
schopností v hlavní hře. Jak Stunt Constructor, tak 
Driving Games poněkud prodlužují životnost samotné 
hry. Nicméně je faktem, že Career mód je dost těžký 
(a dlouhý) už sám 0 sobě. 

S helikoptérami a tanky, které na vás pálí, s ho- 
ničkami ve městě při dopravní špičce vám Stuntman 
přináší hromadu vzrušení. Hodnota filmové tvorby 
jako herního prostředku je jasně dána množstvím 
hudby, připravených kaskadérských kousků a typů 
aut, které se do hry podařilo napěchovat, Stará 
a nová auta se střídají a scenerie se mění formou, 
která nevyžaduje zásadní vývoj zápletky filmu. Každá 
úroveň má svůj náboj a osobitý styl. Stručné doku- 
mentárně laděné intro ke každému záběru, uváděné 
počítačovým kaskadérem, je navíc poučné, 


Kaskadérův obličej se objeví jen ve scénách ze 
zákulisí. Jinak je mu souzena anonymita. 


RooKiE DAKY PAY 
ACCURACY BONUS 100% 
TIME BOWUS B.30 St0s 


protože se nejedná jen o suché vyjmenování nadchá- 
zejících překážek, na které si musíte dát pozor. Doz- 
víte se, jak si kaskadéři chystají svá čísla a jaké vy- 
bavení používají. 

Díky nutnosti prokousat se postupně úrovněmi 
nebude Stuntman hrou pro každého, zejména ne pro 
jedince s nízkou snášenlivostí k frustrujícím situacím 
na pomezí šílenství. V zásadě jezdíte po dané trati tak 
dlouho, dokud ji neprojedete správně. Když se koneč- 
ně můžete dostat dál, tak vám pro změnu nevyjde fi- 
nále v aréně. A bude hůř - projedete trať a úsměv 
z tváře vám vymaže režisér, kterému se jízda nezdála 
dost precizní. Hratelnost Stuntmana je o chybách 
a 0 tom, že je třeba se z nich pro příště poučit. A to 
může jít dost pomalu. Potřebnou motivační protiváhu 
tvoří odměny za dokončenou trať - nové vozy pro 
Stunt Constructora a sledování replaye se zatajeným 
dechem. Bez ohledu na ubíjející opakování má hra 
onu magickou vlastnost nepustit vás, dokud úkol ne- 
splníte, i kdyby to vaše „ještě jednou naposled“ bylo 
podvacáté. | dobrá hra vás může donutit, abyste 
vztekle mrskli joypadem přes celý pokoj. Skvělá hra 
vás donutí, abyste si pro něj zase došli a hráli dál. 

Přidejte si k tomu hromadu DVD přídavků, ze kte- 
rých filmaři zblednou závistí - rozhovory s kaskadér- 
skými poradci, dokument „Jak se dělá...“ a setříděné 
trailery na nadcházející hry. Slušný balík. Jádro Stunt- 
mana se nachází v neobyčejně propracované simula- 
ci, ale přitažlivou a zábavnou hru z něj dělá zejména 
směs ohromující grafiky a dobrého humoru. Přinejhor- 
ším se jedná o frustrující drásač nervů, přinejlepším 
je to osvěžující kousek plný výzev a odměn. Kousek, 
který si zaslouží svou cenu. [| Ondřej Pessr 


Představoval bych si tak o dva litry víc. 
Asi se budu muset obrátit na odbory. 


PAY FOR SCENE 


Jedna z méně potěšujících věcí na 
Stuntmanovi je otravná kritika od 
režiséra. Nezbývá než zatnout zuby a 
vydržet. Pár způsobů, jak ho vypro- 
vokovat... 


Režiséra obzvláště nepotěší, když 
zahnete do špatné ulice. Nemá tam 
totiž kamery. 


Nejlepší cesta k nadávkám: zničit 
svěřené auto na cimpr campr. 


Režisér je od přírody krajně 
netrpělivý, takže ho dovede 
k zuřivosti, když pojedete krokem. 


Hratelnost Nirvána, pokud se daří, Jinak sedmý kruh pekla, 


STUNTMAN 
Pozitiva: Negativa: Geniální souhra detailu, 
- originální dimenze - přílišná přímočarost námětu a hratelnosti. Shora 
automobilové hry může být svazující. omezeno hráčovou netrpěli- 
- fantastická přesnost jízdy | - pokročilejší úrovně vostí a jednostranným 
- „Ještě jednou naposled!“ jsou frustrující. zaměřením. 
Grafika — | Exploze, úděsně přesná auta, os| 
Zvuk Kvákající banja i řvoucí metal působí půvabně. as| 
zs 


Zivotnost Velká nejen „díky“ mimořádné obtížnosti. 
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BREEZE 


AGGRESSIVE INLINE 


To máme teda mládež. Vždycky je 
napadne ta největší pitomost. 


Vydavatel: Acclaim 
Vývoj: Z-Axis 
Počet hráčů: 1-2 
Na pultech: v prodeji 
Angličtina: 
nenáročná 

Web: 
www.acclaim.com 
60 Hz: ne 
Widescreen: ne 
Surround zvuk: ne 


Rekapitulace 
Společnost Z-Axis není v oblas- 
ti adrenalinových sportů žád- 
ným nováčkem. V jejich game- 
ografii se skví tituly jako Thras- 
her: Skate « Destroy, Freestyle 
Motocross: McGrath Vs Pastar- 
na a hlavně Dave Mirra BMX. 
Těsně před vydáním své sou- 
časné hry Aggressive Inline 
ohlásili (na E3) práci na dalším 
titulu, který má nevídaně spojit 
extrémní sport s násilím, hru- 
bým slovníkem a sexem: Dave 
Mirra XXX. 
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která roste s vašimi výkony. 


Každá postava má podrobnou statistiku, 


Paralelně vedené potrubí skýtá skvělou 
příležitost ke kombinaci grindů. 


Postavit pořádnou arénu v editoru trvá několik hodin. 


V minulém čísle OPS2 (rubrika TNT) jste si 
mohli přečíst o inovacích, které chystá čtvrtý 
díl veleúspěšné série Tony Hawk's Pro Ska- 
ter. Upřímně řečeno, některé z tzv. inovací 
jsou vynálezem někoho jiného, jmenovitě týmu Z-Axis. 
Například jde o systém zadávání úkolů od NPC postav 
v aréně, kterou jsme mohli okusit již loni v PS2 hře Dave 
Mirra Freestyle BMX (více viz infobox na této straně). 
Právě na zkušenosti s tímto poněkud přehlíženým titulem 
sází Aggressive Inline. Bere si vše dobré, co tým a jeho 
konkurence dosud vymyslela, a navrch to jistí technickou 
vyspělostí a mnohem vyzrálejší prezentací. Nutno dodat, 
že vůči dávno ohlášené hře panovala všeobecná skepse. 
Mnozí měli podezření, že nemůže přinést nic nového a že 
orientace na inliny je jen povrchní rádoby originalita, 
která má přitáhnout zájem méně informovaných hráčů. 
0 to větší překvapení poskytuje samotné hraní. Z-Axis 
vložili do hry všechno úsilí a díky Aggressive Inline se 
z ničeho nic katapultovali do čela podobně orientovaných 
vývojářů. 

Především je od prvních chvil zřejmé, že hru tvořil 
někdo se skutečným zájmem o tento městský sport, že se 
snažil nejen zachytit vzrušení z jízdy, ale i atmosféru a spe- 
cifickou kulturu inlinové scény. Zrnitá videa, dynamické 
skoky v intru, přiléhavá hudba a grafika menu, to všechno 
dokonale sedí. 

Na první pohled nenabízí hra se svými pěti režimy nic 
nového. Career, Freeskate, Time Run, Multiplayer a Park 
Editor... to už tu všechno dávno bylo. Hra však nechce 
(a patrně ani nemůže) odstartovat revoluci. Inovace v ní 
žije spíše prostřednictvím drobných, leč přesně zamíře- 
ných nápadů v rámci obvyklostí žánru. Je to cesta bezpeč- 
ná, ale neméně záslužná, 

Pokud patříte mezi úplné nováčky, první úroveň reži- 
mu Career funguje zároveň jako tréninkové centrum neboli 
tutorial. Tady se naučíte specifika ovládání inlinů, která 
pochopitelně mají mnoho společného se skateboardy 


v Tony Hawkovi, ale i mnoho odlišností, plynoucích zejmé- 
na ze skutečnosti, že, řečeno trochu poeticky, každá noha 
má svoje vlastní kolečka. 


Tutorialem proletíte raz dva, protože bazíruje pouze na 


úplných základech. Učit se budete dál při jízdách naostro. 
A tam také hned začne velká legrace. K tomu účelu si 
můžete zvolit jednoho z deseti licencovaných profíků 

z branže, Pokud jste fanoušky sportu, určitě vám něco 
říkají jména jako Matt Salermo nebo Chris Edwards. Krás- 
né pohlaví je zastoupeno zejména dvojicí Chrissy a Jor- 
dan. Obě jsou štědře obdařeny přírodou, navíc na ně Z- 
Axis aplikoval svou novou „technologii pohybu ňader“, 
takže si asi dokážete představit, že jízda s děvami bude 

o rozevičku na Dave Mirra XXX? Po technické stránce ve 
hře objevíme opravdu málo nedostatků. Animace postav 
je záměrně trošku přehnaná a jako taková působí zcela 
skvěle. Do pohybu se dostávají i části ošacení bruslařů, 
což výsledný dojem ještě umocňuje. Zcela samostatnou 
kapitolou jsou pak úrovně: divoké, pestře barevné a hlav- 


ně neuvěřitelně obrovské. Předně jakákoli z nich je nejmé- 


ně třikrát větší než velké úrovně z Tonyho Hawka 3. Jezdíte 
si třeba v úrovni a říkáte si, že je fakt velká. Pak uběhne 
hodinka a vy najednou objevíte nějakou tajnou cestu, 
která vede do ještě větších prostorů a nutno zdůraznit, že 
to všechno je jedna jediná lokace (žádný loading). Každá 
znich má nepočitatelně samostatných objektů (včetně 
dalších osob) a vše v nich je provedeno s pečlivostí 

a maximální pozorností k detailům. 

Pojďme však k samotné hře. Jeden z nejlepších rysů 
režimu Career spočívá v odvržení dříve nezbytných časo- 
vých limitů. Místo toho máte k dispozici jakýsi „juice 
meter“. V zásadě jde o ukazatel, který měří míru vaší 
odhodlanosti a nadšení. Když se vám delší dobu daří, 
šťáva rychle přibývá. Pro výborné zvládnutí hry je důležité 
mít tento ukazatel neustále nahoře. A pokud se vám ho 
podaří doplnit až po okraj, začnou vám od bruslí šlehat 


969,336 
mm. * 


Nádherný grind! Ještě se trefit na konci do odrazu 
a bude to paráda. 


; 
j 
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„ 
Tvůrci jsou hrdil f | 
na svá ňadra! | 


Lokáče Jsomobrovské a pestřě 


“ 


je 


// Hru tvořil někdo 

se skutečným zájmem 

o tento městský sport, 
snažil se nejen zachytit 
vzrušení z jízdy, ale 

i atmosféru a specifickou 
kulturu inlinové scény.“// 


plameny, pojedete opravdu rychle a vaše výskoky budou 
o hodně vyšší. A jak nahrazuje juice meter časový limit? 

Je to jednoduché: pokud vám nálada klesne pod určitou 
hranici, končíte. Přece se nebudete nutit do něčeho, co 

vás nebere, že? 

Další povedený unikát spočívá v systému budování 
vaší postavy, který docela silně připomíná levelování 
charakterů v RPG hrách. Zkušenostní body jsou udělo- 
vány především za krásu, která je měřena rozmanitostí 
a náročností předváděných triků. Podle povahy předve- 
dených triků se pak ještě tyto body dělí do kategorií. 
Tak si můžete například vylepšovat grindy, zvyšovat 
beztak závratné výskoky nebo zrychlovat samotný 
pohyb po place. 

Aggressive Inline má samozřejmě i některé slabší 
chvilky. Tak třeba režim Park Editor se zdá být úplně 
k ničemu, i když se budete snažit sebevíc, nedostanete 
se k něčemu pořádně hratelnému. Experimentovat je 


Bruslař na návštěvě v domě hrůzy. 


Když to člověku jde, tak mají požárníci pohotovost. 


zábava jenom na chvilku a nejspíš se k tomu vracet 
nebudete. Trochu stížností také musí směřovat k samotné 
exekuci triků, které přece jen příliš připomínají metody 
okoukané od konkurence (byť to na škodu hratelnosti 
jistě není). 

Nejdůležitější ze všeho jsou pochopitelně zábava, 
osobitost a atmosféra. Ve všech bodech stojí Aggressive 
Inline hodně vysoko. A tak i když jde „jen“ o další módní 
počin v oblasti extrémních sportů, díky brilantnímu prove- 
dení a totální návykovosti jej s klidným svědomím může- 
me doporučit hráčům všeho druhu. A pokud náhodou pat- 
říte mezi adrenalinové specialisty, kteří nebudou mít klid- 
ný spánek, dokud nevyjde na podzim Tony Hawk 4, oka- 
mžitě vyrazte směr obchod. [] Farid Starman 


AGGRESSIVE INLINE 
Pozitiva: Negativa: Velká adrenalinová akce, 
- to nejlepší od konkurence | - nepovedený editor, která vás bude v pohodě bavit; 
plus dobré nové nápady, - Tony Hawk 4 číhá až do očekávaného vydání hry| 
- gigantické lokace, za rohem. Tony Hawk's Pro Skater 4. 
- sexy ženské postavičky. 
Grafika Stylová, plynulá, zábavná. as| 
Zvuk Skvělé efekty, únosný soundtrack. a7 | 
Hratelnost | Povedený mix tradice a invence. a] 
Životnost | Tivanlivá jako uherák. ZB 
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BARBARIAN 


=== 1 


LYARA 


Zábavná podívaná bez přičinění 
hráče: právě bojují postavy 


ovládané počítačem. 


Ouest Mode: tři kila, 
žádný časový limit. 


ROVAP 1 


Vydavatel: Virgin 
Interactive 
Vývoj: Saffire 

Počet hráčů: 1 - 4 
Angličtina: 
nepotřebná 

Na pultech: červenec 
Web: www.virgininter- 
active.co.uk 

60Hz: ne 
Widescreen: ne 
Surround zvuk: ne 
Periférie: MultiTap 


Rekapitulace 

Vývojářské studio Saffire, 
založené v roce 1994, je au- 
torem hry Rogue Spear (podle 
románu Toma Clancyho) pro 
PSone. Dále se mohou pochlubit 
tituly Animaniacs Ten Pin 
Alley a MLS ESPN 
Gamenight Soccer (pokud si 
na ně někdo vzpomene). 
Barbarian je jejich první počin 
pro PS2. 


V bojovkách se člověk ně- 
kdy musí přemáhat, aby 
je hrál v single playeru. 
Když už odemknete 
všechny tajné postavy, 
motivace rychle vyvane. 
Barbarian proto předsta- 
vuje mnohem zajímavější 
režim Ouest, kde vám 
předkládá pestrou škálu 
úkolů. Ukažme si to na 
příkladu postavy označe- 
né jako £21. 
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Název hry se ani nesnaží zamaskovat jas- 

nou inspiraci fantasy světem Barbara Co- 

nana. Půjčuje si jeho reálie a míchá je 

s akcí a námětem jako vystřiženým z filmů 
Jeana Clauda van Damma. Slavní bojovníci ze všech 
možných končin se sešli k účasti na ilegálním turnaji. 
Mezi odvážlivci najdeme mytické lesní příšery, lidské 
hromotluky i nemrtvé bijce, kteří přicestovali z onoho 
světa. K boji je dovoleno užívat zbraně, tudíž se nikdo 
neodváží nastoupit po vzoru Tekkena s holýma rukama 
a raději si opatří něco hodně velkého: hořící meč nebo 
alespoň gigantickou sekeru. Navíc jsou mnozí zdatný- 
mi čaroději, a tak předvedou kouzla a pohyby, díky 
kterým by v našem světě působili krajně podezřele. 
Boje se však odehrávají v dungeonech a na starých 
hradech, kde se metání blesků a ohnivých koulí, jak 
známo, považuje za znak dobrého vychování. Je to ja- 
kýsi fantasy wrestling, bojovka pro čtyři hráče, kde 
každý každého mlátí, čtvrtí, zadupává do země a zaži- 
va smaží v plamenech. 

Hra vás pokouší dvěma hlavními režimy: Ouest 

Mode (singleplayer) a Versus Mode (pro ty, co mají do- 
statek kamarádů a joypadů plus MultiTap). V obou reži- 


Opice versus člověk. Pokus 
o nápravu evolučního bezpráví. 


„ MASNVS 


TCH WA 


VAMASE BOHVÁ 


mech se v aréně střetává desítka gladiátorů a každý 
znich se snaží udělat z ostatních krvavou kaši. Vybrat 
si můžete třeba SCANTILY CLAD Keelu nebo kulturistu 
Dagana (nepochybně místní Conan). Oba představují 
klasické typy fantasy hrdinů. Pro fajnšmekry je v nabíd- 
ce např. zrůdný opočlověk Mongo, zlá kostra Stitch 

a pirátská zombie Magnus. Bez ohledu na výběr posta- 
vy je klíčem k úspěchu zběsilé a zároveň koordinované 
mačkání akčních tlačítek. Musíte se naučit používat 
všechny schopnosti přesně v okamžicích, kdy je potře- 
bujete. Vyhrává ten, kdo dokáže lépe načasovat údery, 
skoky, chvaty a kouzla. 

Ovládání nepřináší žádnou revoluci, spíše by se 
dalo říci, že sází na jistotu. © a ©) jsou vyhrazeny 
základním útokům každé postavy. Jejich kombinace 
vedou k silnějším úderům, většinou v podobě efekt- 
ních pohybů. Každá postava má navíc osm komb a je- 
den velmi speciální útok, jehož provedení na okamžik 
promění obrazovku v rozostřenou scénu zachvácenou 
plameny. Pomocí © provádíte chytací chvaty. Můžete 
sevřít soupeře a uhodit jím o zem. Stejně tak se může- 
te chopit předmětů (sudy, balvany, mrtvoly nepřátel!) 
a házet jimi po vzdálených bojovnících. Obzvláště ne- 
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Vězeň číslo 21 je osvobozen z cely v dunge- 
onech říše Akrowla. Nepamatuje si, proč tu 
byl, a dokonce ani svoje jméno. Kdo ho 
uvěznil? Chce nejen odpověď, ale také po- 
mstu. Nejdříve se však musí vypořádat s 
nemrtvým válečníkem Stitchem... 


Porážkou Stitche získává 421 šest zkušenost- 
ních bodů. Můžeme je použít k vylepšení růz- 
ných svých statistik. Co takhle utratit všechny 
body za účinnost komb? Nebo by se za ně dalo 
koupit kouzlo Second Wind, díky němuž se po- 
stava může oživit po smrti. Těžké rozhodování... kde nás očekává Magnus a jeho UNDERLING. 


Po záležitosti se zkušenostními body pokra- 
čuje příběh. Obr číslo 21 pronásleduje oslabe- 
nou zombii do podzemí, kde se znovu střet- 
nou. Když je věc definitivně vyřízena, pokraču- 
je se směrem k úrovni Shipwreck Waters, 


Na turnaji se sešla 
kdejaká sebranka. 


= MASNUS 


Dagan si oblíbil sekery velikosti XXXL. Naštěstí 
i jeho svaly jsou nadměrné velikosti. 


 sriyce 


PAMASE Bonus | 


MB MEI- 
Poté následuje souboj s Daganem. Bitka se 
odehraje v ruinách staré pevnosti. Když jej pora- 
zíte, musíte ještě čelit vražednému Phadeovi. 
Na začátku tohoto střetu zjistíte, že +21 je otrá- 
ven jedem. Musíte Phadea porazit dřív, než vám 
dojde neustále klesající zdraví. A tak dále... 


Jediným minusem 


vícenásobného multiplayeru 
je nepřehlednost akce. 


> 
ý 


Dva na jednoho a ještě 
k tomu s pořádnými 
klacky? Proč ne, nejste 
přece Matka Tereza. 


Multiplayer lze nastavit jako deathmatch 
nebo jako spolupráci členů týmu. 


== 
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příslušnou magickou runu. 


// Mezi speciální kouzla 
patří vzdušný útok, 
který natlačí protivníka 
na zeď nebo jej svrhne 
ze skály.// 


bezpečný je ten, který se k vám blíží s vytrženým 
stromem! 

Každý bojovní má k dispozici ještě čtyři runová kouzla 
a dva velmi silné speciální magické útoky. Tato kategorie 
pohybů je napájena samostatným energy barem, který se 
nachází pod ukazatelem zdraví každé postavy. Mezi speci- 
ální kouzla patří například vzdušný útok, který natlačí pro- 
tivníka na zeď nebo jej svrhne ze skály, a světelný útok, 
který jej zasáhne projektilem paprsků. Ukazatel magie ros- 
te během boje v závislosti na tom, jak úspěšní jste (zejmé- 
na komba jsou velmi výživná). Runová kouzla si zasloužíte 
ziskem jedné ze čtyř druhů run. Například vykonáním urči- 
té kombinace získáte kombo runu. Podobně je tomu 
s chytáním a dalšími úkony. Zisk runy je indikován rozsví- 
cením příslušné ikony vedle ukazatelů. Jakmile ji aktivuje- 
te, vaše údery získají po určitou dobu daný atribut (a jsou 


OHNĚM A MEČEM 


Barbarian naštěstí nabízí víc než tradiční mlátičku s fan- 
tasy tematikou. Umně kombinuje normální údery s útoč- 
nou magií a klade velký důraz na taktiku pohybu po aré- 
ně. Můžete vylézt po objektech (na sloupy či stromy), za- 
věsit se ze stropu a podobně. Každá z deseti arén (plus 
jedna tréninková) nabízí rozsáhlé prostory, ve kterých se 
souboje odehrávají. Můžete se těšit na ledové pláně, ba- 
Žiny, ruiny a lesy. V nejjednodušší podobě lze Barbariana 
hrát jeden proti jednomu v režimu Versus. Tak mají dva 
bojovníci spoustu prostoru v několikaúrovňové lokaci, 
spoustu objektů a předmětů k interakci. Zde vynikne dů- 
vavější režim pro čtyři hráče (navíc si k nim lze přihodit 
ještě až čtyři další počítačem ovládané oponenty). Mož- 
ná je samozřejmě i týmová akce. 


Dokončením tohoto komba lze získat 


Půvabné modré kouzlo 
„má smrtící účínek. 


Arény v Barbarianovi jsou rozsáhlé, takže 
když máte pocit, že prohráváte, utečte. 


Ústředním režimem pro jednoho hráče je Ouest 
Mode. Každá postava ve hře je hvězdou melodramatic- 
kého minipříběhu, který si s ní můžete v tomto modu 
prožít. Souboje zde probíhají ve třech kolech a podob- 
ně jako v hlavním režimu hry Soul Calibur (resp. Soul 
Edge) vám nebude stačit pouhá porážka nepřítele, ješ- 
tě musíte splnit zadaný úkol. Například musíte nepříte- 
le udeřit alespoň padesátkrát, nebo bojovat sám proti 
přesile tří oponentů. Po každém vítězství získáte zkuše- 
nostní body, které si jako v RPG můžete rozdělit na růz- 
né účely. Tímto si můžete upravit například statistiky 
účinnosti komb, rychlosti regenerace kouzel a odolnos- 
ti proti útokům vaší postavy. Můžete také zvyšovat její 
sílu, takže nakonec budete házet předměty, které jste 
na začátku ani neuzvedli. 

Barbarian je v důsledku bojová akce, která nad 
soupeři vítězí větší hloubkou a důrazem na taktické roz- 
hodování. Velké a zajímavě řešené úrovně v ní jsou na- 
víc nádherně nasvícené. Nedostatkem je naopak ani- 
mace postav, čehož si však během tuhého boje možná 
ani nevšimnete. Barbariana lze hrát různými metodami. 
ky. Na vyšších úrovních obtížnosti (silně doporučuje- 
me!) má také velmi dobře řešenou inteligenci nepřátel. 
Přidejte si k tomu bohatou interakci s prostředím 
a předměty. Tuhle hru příznivcům žánru doporučujeme. 
O Dean Evans [překlad Farid Starman] 


BARBARIAN 


Pozitiva: 

- intenzita boje 

- členité úrovně 

- netradiční úkoly 
v režimu Ouest 


Negativa: 
- při hře čtyř a více postav 
působí chaoticky 


Grafika Pěkná interaktivní prostředí. 


Bojová akce ve vysokém tem- 
pu a se stylovou grafikou. Ja- 
ko alternativa k japonským 
bojovkám obstojí. 


Zvuk Řinčení zbraní, hudba slabší. 


Hratelnost | Rychlá, instinktivní, zábavná. 
Životnost | Deset postav, deset příběhů (byť podobných). 
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Vydavatel: 

EA Sports BIG 
Vývoj: Page 44 
Počet hráčů: 1-2 
Na pultech: srpen 
Angličtina: 
nepotřebná 

Web: www.ea.com/ 
easportsbig/games/ 
freekstyle 

60 Hz: ne 
Widescreen: no 
Surround zvuk: ne 


Rekapitulace 

Nový přírůstek do kolekce BIG od 
EA Sports navazuje na úspěchy 
her SSX a SSX Tricky. Ovšem ani 
přehlížená NBA Street nekazí 
vysokou kvalitu, která je dosud 
se značkou spojována. Důvěru 
poněkud ohrozil titul Sled Storm 
vydaný docela nedávno, ale jak 
se zdá, Freekstyle ji opět dokáže 
hráčům navrátit. 


Leann Tweeden je naše nejoblíbenější závodnická 
postava ve hře Freekstyle. 


Mezi potetovanými, drsně vyhlížejícími a piercingem 
prošpikovanými jezdci, které vám hra nabízí na výběr, se 
vyjímá jako krásná perla. A stejně jako všichni ostatní ve hře 
má reálnou předlohu. Ve hře se objevuje coby laškující sexy 
motorkářka s velkými ňadry. Ve skutečném životě vypadá 
úplně stejně, až na to, že se živí jako modelka. Vybrána byla 
prý proto, že motorky jsou její velkou vášní. Byla viděna, jak 
se svým strojem vyvádí psí kusy a jezdí velkou rychlostí, 
takže na tom asi něco bude. Náš časopis je určen všem 
věkovým kategoriím, proto jsme se neodvážili otisknout 
jednu z jejích pěkných fotek v negližé. Co vám však brání, 
abyste do internetového vyhledávače napsali její jméno? 
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Bez tetování by 
člověk mezi 


drsnými motor- 
káři vypadal jako 
kůl v plotě. 
Tenhle týpek má 
prý na jazyku 
kérku slova 
„PAIN“ (bolest). 


Motokros i jeho extrémnější varianty jsou cel- 

kem častým motivem videoher. Ty se však nikdy 

nedostaly na úplný vrchol. Zdá se, že se ještě 

žádnému vývojáři nepodařilo téma uchopit 
správným způsobem, aby ze spojení simulace reálného sportu 
a metody ovládání, odměňování a prezentace vznikla kvalitní 
hra. V podobné situaci býval skateboarding, dokud nepřišel 
Tony Hawk's Pro Skater a nedokázal, že i virtuální řádění na 
prknu může být královsky zábavné. Principy, které si právě 
Tony Hawk může pomyslně zapsat u patentového úřadu, se 
zúročily v řadě dalších „simulací“ tzv. adrenalinových sportů. 
Největší inovaci pak přinesla hra SSX, hra která zkombinovala 
přitažlivost a hloubku Tonyho trikařské metody se závodním 
napětím, a vytvořila tak jednu z nejprodávanějších videoher 
prvních měsíců života PS2. Tvůrčí dílna EA Sports BIG nyní při- 
chází s obdobnou proporcí akrobatických kouzel a napínavé 
jízdy ve svém novém titulu Freekstyle. Je to jakýsi motokros ad 
absurdum, hra, která se i přes své mouchy stane prvním pa- 
mětihodným počinem v oboru. 

Dalo by se říci, že Freekstyle je první opravdu zábavnou 
Simulací motokrosu vůbec. Vadou na jeho kráse je však sku- 
tečnost, že podobnost Freekstylu s reálnou jízdou dvoukolo- 
vých terénních ořů je velmi omezená. Slovo „simulace“ se jeví 
jako krajně nevhodné, zejména pokud je aplikujeme na ovlá- 


PO5ABO 
čom 150.000 


1.830 


dání motorek, které nemá se skutečnou jízdou mnoho společ- 
ného. Celkem chytře však byly zachovány prvky, které slouží ku 
prospěchu pojetí hry. Na jízdě se například silně projevuje kva- 
lita terénu. Pokud zajedete do rozbláceného úseku, brutálně 
ztratíte rychlost a vaše kola začnou „hrabat“. Při prudkých za- 
táčkách nelze zachovat původní dynamiku, protože při extrém- 
ním sklopení jde rychlost stroje automaticky prudce dolů. Do 
určité míry lze počítat se smyky, ale stylu jízdy ploché dráhy 
těžko dosáhnete. Nejdůležitějším reálným rysem jízdy je korek- 
ce délky skoků. Stejně jako při skutečných závodech musíte 
dokonale znát každý hrbolek a pak se snažit trefovat se při do- 
padech přesně na počínající svah. Jen tak si udržíte životně 
důležitý rytmus a maximální možnou rychlost. Tím však po- 
dobnost s realitou jízdy na terénní motorce končí. Například 
pád nastane jen ve dvou případech: pokud nedokončíte trik 
nebo pokud čelem narazíte na pevnou překážku. V pohodě 
ustojíte dopad z desítek metrů a nikdy se vám nestane, že bys- 
te při přílišném naklonění uklouzli. Je to tak dobře a je to zá- 
měrné. Ve hře jde totiž o něco úplně jiného. 

Ti, co hráli SSX nebo jeho vylepšený update Tricky, si mo- 
hou docela přesně představit i Freekstyle. To je ostatně jedna 
z hlavních výtek vůči hře, že jde vlastně o SSX na motorkách. 
Stejně tak lze ovšem oponovat z druhé strany: proč nepoužít 
osvědčený a téměř dokonalý model? V hlavním režimu hry si 


(Ban HOP 


Mezi přednosti grafiky patří vynikající 


- 
19620 
čoat ISM zjsíe) 
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V ohni: 


ostanete se na 
do „zóny“ kde jsou všechny 
triky násobeny dvěma. 


schopnost zobrazovat vzdálené části okruhu. přistáním? 


Na třetím okruhu 
máte co do činění 
s hořícími stromy. 
Tenhle dokonce 
překáží na trati. 


vyberete jednu z postav a zkombinujete ji s motocyklem, tím vznik- 
ne výchozí statistika definovaná kategoriemi, jako jsou rychlost, ak- 
celerace, skoky, ovládání a podobně. Čeká vás 14 závodů, přičemž 
v každém z nich absolvujete stejný okruh třikrát (dvě kvalifikace 
Moto 1 a Moto 2 plus hlavní závod). Pro postup je třeba získat 
v kvalifikacích alespoň třetí místo a vyhrát hlavní závod. Teď počítej- 
te s námi: průměrné kolo na obřích tratích trvá něco kolem 3 mi- 
nut. Každý závod se jede na 3 kola. To máme cca 3 x 3 x 3 (27) 
minut čisté jízdy při předpokladu, že se vám podaří zajet je vítězně 
na jeden zátah. To se vám, při vší úctě k vašim schopnostem, nej- 
spíš nepodaří. Jak bylo řečeno, klíčem k úspěchu je dokonalá zna- 
lost tratě, musíte si zažít nájezdy na skoky, vyzkoušet všechna roz- 
dvojení a roztrojení okruhu, získat představu vzdáleností mezi všemi 
kopečky (kvůli ideálním dopadům) a především objevit všechny vý- 
znamné zkratky (a naučit se do nich najet). Když to půjde dobře, 
absolvujete celý program jedné lokace asi tak třikrát, než toho do- 
sáhnete, a když při vás budou stát všichni svatí, napočtvrté se vám 
podaří postoupit. Jak vidíte, princip závodů (včetně zisku bodů, 
které si můžete posléze rozdat na statistiky a odemykání nových 
strojů a oblečků) je podobný SSX, podmínky pro úspěch jsou však 
hrami neradi hotoví během jednoho či dvou sezení. To ve Freekstyle 
opravdu nehrozí. Bohužel jedna z věcí, která zvyšuje jeho obtížnost, 
patří mezi velmi podlé podpásovky. 

Během jízdy si všimnete podezřelé absence mapy okruhu 
(a průběžných odstupů). Kdyby tam byla, vyšel by najevo ošklivý 
trik designéra hry: chvíli jedete skvěle a soupeři zmizí z dohledu. 
Pak ale musíte pokračovat naprosto bezchybně, jakmile totiž udě- 
láte sebemenší chybu, najednou se kolona počítačem řízených 
strojů zjeví za vašimi zády (zcela jistě jde o „podvod“ v kódu). Platí 
to také obráceně, pokud vám soupeři ujedou, plynulou jízdou jezd- 
ce před sebou v mžiku dohoníte. V důsledku to znamená, že dojez- 
dy do cíle jsou téměř vždy hromadné (0 to asi šlo), a tudíž do po- 
slední chvíle napínavé. Pokud přijmete tento přístup, dokážete 
sním počítat a nakonec zjistíte, že hře jako takové moc neškodí. Na 
druhou stranu ale ukazuje na odsouzeníhodnou lenost EA Sports, 
kteří mohli dosáhnout téhož čestnějším způsobem. 


TĚŽKÉ KALIBRY 


Nejsilnějšími zbraněmi Freekstylu jsou jeho trikový systém a grafi- 
ka. Dalo by se říci, že Freekstyle ještě zdokonaluje trikový model 


Myslíte si, že stihne dokončit trik před 


Super Fly patří mezi 


Štyřtlačítkové triky, 


CORONARY 


Je životně důležité ustát triky. Jediné 
upadnutí vám může prohrát celý závod. 


z SSX. Akrobacie a závodění jsou jako spojené nádoby, a tak 
i když v cíli záleží pouze na pořadí, provádění co nejkrkolom- 
nějších triků je životně důležité. Plynou z nich nejen boosty, ale 
i body vyživující druhý „energy bar“, tzv. Freekout meter. Při 
jeho naplnění dostanete možnost předvést ultimátní čtyřtlačít- 
kový trik. Pokud jej ustojíte; pak následuje drtivý superboost 
(s motion blurem), který lze ještě prodlužovat dalšími triky. 
Používání Freekout boostů se pak při souboji silných soupeřů 
stane (vedle zvládnutí náročných zkratek) jazýčkem na va- 
hách, který rozhoduje o vítězství a prohře. Napětí zvyšuje fakt, 
že Freekout meter nejen stoupá, ale při karambolu dokonce 
i klesá. Kromě toho aktivace superboostu je možná jen po 
omezenou dobu. Dokážete si představit ty nervy, když máte 
posledních deset sekund a musíte dojet na dostatečně velkou 
rampu, ze které byste odstartovali náročný čtyřtlačítkový trik! 
Druhým vrcholem je nádherně stylová grafika. Prostředí 
okruhů je plné úžasných a dramatických prvků. Stromy hoří 
v plamenech a všechno vypadá, jako byste se ocitli v jakémsi 
pekelném potetovaném motorkářském cirkusu. Navíc se to 
všechno hýbá fantasticky rychle, jako po másle. Když to uvidí- 
te v pohybu, sami schválíte správné rozhodnutí tvůrců oběto- 
vat tu a tam kvalitu textur a detailnost samotných jezdců. 
Celkově vzato, Freekstyle, ačkoli díky existenci SSX není 
nijak pronikavě originální hrou, představuje vysoce výbušnou 
směs zábavy a hratelnosti a jako takový jistě stojí za vaši po- 
zomost. (I Farid Starman 


SUPER FLY 


FREEKSTYLE 

Pozitiva: Negativa: Nezapíše se do dějin, 

- rychlost grafiky - nefér dojíždění ztráty nezpůsobí žádnou revoluci, 
- výbušnost akce - příliš mnoho není milníkem. Je „jen“ vy- 


- styl prezentace podobností s SSX 


soce zábavný, pěkně prezen- 
tovaný a dostatečně náročný. 
Freekstyle dokonale odpovídá 
mottu EA Sports BIG. 


Grafika — | Vynikající plynulost, skvělý styl. 


=] 


Zvuk | Působivé dunění motorů. Hudba je o něco horší. 


Hratelnost | Skvělý pocitz jízdy a dobrá motivace pro předvádění triků, 


l I 
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Životnost | Dlouhý sólo režim, špičkový multiplayer. ZS 
Playstation? NEROKT 
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| přes jednoznačné vedení posílají Polyphony Digital v poločase na hřiště posily. 


Vydavatel: SCEE 
Vývoj: Polyphony 
Digital 

Počet hráčů: 1-2 
Na pultech: 

19. července 
Angličtina: 
nepotřebná 

Web: www.polypho- 
ny.co.jp 

60Hz: ne 
Widescreen: ano 
Surround zvuk: ne 
Periférie: 

GT Force Wheel 


Rekapitulace 

Gran Turismo bylo svého času 
jasně nejlepší závodní hrou pro 
PSone. Překonáno bylo až Gran 
Turismem 2. Na PS2 dosud září 
Gran Turrismo 3: A-Spec a Gran 
Turismo Concept 2002 Tokyo- 
Geneva na této skutečnosti ne- 


může, ba ani nechce nic změnit. 


Je jen jakousi výplní v přestávce 
při čekání na Gran Turismo 4, 
které by mělo v Japonsku vyjít 
vroce 2003. A u nás? Doufej- 
me, že co možná nejdříve. 


070 PlayStation.c 


Autosalóny v Tokiu a Ženevě jsou pro auto- 

mobilové konstruktéry, designéry, výrobce 

a prodejce každoročními vrcholy sezóny. 

Jsou na nich nezřídka představovány nejno- 
vější prototypy snažící se co nejvíce vystihnout filozofii té 
které automobilky, stejně jako již zcela dořešené modely 
mířící co nevidět k zákazníkům. Neméně významným vr- 
cholem je pro hráče závodních her vydání každého nového 
dílu Gran Turisma. Že by ale i v tomto případě muselo jít 
nutně o každoroční záležitost? Abych byl upřímný, nemys- 
lím si to. Už jen proto, že snad jen kromě těch nejvytvrdlej- 
ších závodníků za rok jen tak někdo Gran Turismo do úpl- 
ného konce nedohraje. Ostatně, koho by bavilo hrát vkuse 
jen GT? V Polyphony Digital si možná myslí, že každého. 
Rok po vydání GT3 totiž přicházejí s jakýmsi přídavkem 
k tomuto dílu, nazvaným úplně stejně jako tento článek. 

Nová hra však samozřejmě nezůstala beze změn. 

Znich vedle absence režimu Gran Turismo je patrně tou 
nejzásadnější přítomnost vozů, v nichž se zatím ještě jen 
tak někdo svézt nemohl. Pokud jste ovšem propadli pani- 
ce, že by se snad ze simulátoru cestovních vozů mohla stát 
například hra z prostředí Formule 1, pak vězte, že nic tako- 
vého se nekoná. V GTC se prostě a jednoduše povozíte 
vautech, která jsou v reálu teprve ve fázi prototypu, či do- 
konce pouze prvotního návrhu - čili konceptu. Celkové 
množství hratelných modelů ve hře se zastavilo na čísle 51, 
což sice není mnoho, ale je to pořád víc než v leckteré jiné 
závodní hře. V souvislosti s počtem vozidel je zde ale použi- 


ta docela chytrá finta. Při výběru vozu do závodu můžete 
volit z pěti skupin aut (novinky, koncepty, rallye apod.), 
přičemž tyto kategorie nejsou disjunktními množinami, což 
neznamená nic jiného, než že mnohé modely jsou prostě 

a jednoduše v několika kastách zároveň. Vzniká tak ale pří- 
jemný dojem větší pestrosti. 

Co se ale už moc zamaskovat nepovedlo, je nepříjem- 
ně malý počet okruhů. Je jich zde pouze pět, ale na všech 
se jezdí v obou směrech, takže by se teoreticky dalo říci, 
že deset. Nicméně tento pocit při hraní rozhodně mít ne- 
budete. Prostě pět a basta. Navíc čtyři z nich (Tokyo R246, 
Swiss Alps, Tahiti Maze, Mid-Field Raceway) jsou notoricky 
známé z GT3. Pouze Autumn Ring upadl lehce v zapomně- 
ní, protože byl přítomen ve starších dílech. Takže se tedy 
s novými vozy budete prohánět po veskrze známých tra- 
tích, což inovací příliš nezavání. 


VŠECHNO MÁ SVŮJ S 


Zdaleka největším zklamáním je ovšem rozsah hry. Ti, kdož 
mají už nějaké zkušenosti z GT3, ji zvládnou dohrát za 
jedno odpoledne, zatímco jedincům touto sérií, respektive 
závodním žánrem, nedotčeným vydrží možná i celý víkend. 
Všehovšudy zde totiž na hráče čeká třicet závodů plus sa- 
mozřejmě nějaké ty bonusy. Hra vás nejprve vybídne k ab- 
solvování licenčních zkoušek, které se však na rozdíl od 
těch obsažených v řadových dílech nezaměřují na prověře- 
ní určité jezdecké dovednosti, ale omezují se pouze na pro- 
jetí příslušného okruhu v časovém limitu. Pokud se vám to 


Že by Suzuki byla další japonskou firmou 
pracující na vstupu mezi formule? 


Toyota RSC Rally Car bude chtít navrátit rallye 
vavříny zase do Japonska. Zatím je to jen druhé 
místo, ale ne na dlouho. 
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Na zkroucené trati Tahiti Maze se vám často 
podaří přetočit auto do protisměru. 


podaří (a o tom není pochyb, neboť limity jsou velmi velko- 
rysé), odemknete si tuto trať i v hlavním závodním režimu. 
Nutno podotknout, že i licence se konají v obou směrech 
každé trati. Za úspěšné splnění limitu navíc dostanete nové 
vozítko, a pokud se vám podaří vejít se i do zlatého časové- 
ho limitu, odemkne se ještě jedno. No, a pak už se můžete 
směle vrhnout do víru ostrých závodů. Poznamenejme však 
bez sebemenší známky o lacinou ironii, že zdejší vír s vámi 
nikterak extrémně nezatočí, spíše vás jen tak lehce pohou- 
pe. Závodní mód je rozdělen na dvě obtížnostní skupiny, 
přičemž každá z nich nabízí plných deset závodů, tedy na 
každém okruhu dva, jak jinak. Za vítězství v jednotlivých zá- 
vodech dostáváte opět nová auta. A to je opravdu všech- 
no, pokud ovšem samozřejmě pomineme multiplayer. 
Vcelku razantní změny doznala i celková obtížnost, 
a to bohužel směrem k horšímu. Celá hra je až neuvěřitel- 
ně jednoduchá. Licence a první blok závodů zvládnete 
v naprosté pohodě, a platí to dokonce i pro brutálně za- 
kroucenou rallye trať Tahiti Maze. Snad jen závody na vyšší 
obtížnosti by mohly činit poněkud více problémů, ale jezd- 
ci, kteří mají tratě najety z předchozích dílů, nebudou mít 
potíže ani zde, takže pro ně bude tento titul ještě mnohem 
kratší. Poněkud arkádovitým dojmem působí skutečnost, 
že zde není možné vyjet do kvalifikace, a vždy proto startu- 
jete z posledního místa. Naproti tomu potěší přítomnost 
standardně vysoké hratelnosti a vyváženého fyzikálního 
modelu, které jsou vlastní celé sérii. Stejnou samozřej- 
mostí je i propracovaná grafika a realistické zvuky. 
Rozporuplná je ovšem další věc. Jelikož se v případě 
zdejších aut jedná často teprve o koncepty, existující 


BUDOUCNOST AU- 
TOMOBILISMU 


Koncepty nejsou jen dě- 
tinskou kratochvílí pře- 
stárlých designérů. Jako 
technologické výzvy inspi- 
rují k inovacím, jako past- 
va pro oči jsou průzku- 
mem vkusu spotřebních 
mas. Čtyři nejkrásnější 
kousky z GT Concept jsou 


dle našeho názoru tyto: Chrysler Crossfire 


Představen byl v roce 2001 na Detroit 
Motor Show. Spojuje v sobě uhlazené křivky 
evropského střihu se silou a výkonem 
amerických coupe. Poháněn je šestiválcem 
o objemu 2,7 litru a výkonu 275 koní. Maxi- 
mální rychlost je zhruba 240 km/h az 0 na 
60 mil (96 km/h) zrychlí za 5,6 sekundy. 


Dva rallye speciály na jedné ze dvou rallye tratí 
ve hře. 


pouze na rýsovacích prknech návrhářů, nejsou pravděpo- 
dobně dosud známy jejich technické specifikace, což se 
ve hře projevuje tak, že mnoho vozů má jednotné charak- 
teristiky. To je případ kupříkladu téměř celé kategorie ral- 
lye vozů, které mají všechny jízdní vlastnosti naprosto stej- 
né. Tyto atributy se ale v rámci GTC omezují na pouhé tři 
položky: rychlost, zrychlení a ovladatelnost. 

Rozhodnutí je tedy na vás. Možnost zajezdit si s nejno- 
vějšími modely vozů je více než lákavá a avizovaná polovič- 
ní cena této hry také zní příjemně. Problém je v tom, že za 
zhruba stejný peníz je k mání GT3 v edici Platinum. Proti 
GTC hovoří především extrémně nízká životnost a snížená 
obtížnost. Naopak velkým plusem je už jen to, že se jedná 
o člena rodiny Gran Turismo. [ ] Michael Mlynář 


— 
GT CONCEPT 2002 TOKYO-GENEVA 


Kulatá světla budou asi brzy zase v módě. 


HESEL ŠM 


Gear Ratio 


Sice si nemůžete kupovat nové díly, ale aspoň se 
dají před závodem nastavit základní vlastnosti. 


Pozitiva: 

- Je to Gran Turismo. 

- S nejnovějšími modely 
Si jinde nezajezdíte. 

- Jakostní technické 


Negativa: 


- Neuvěřitelně krátké. 


Zajímavý pokus 
s atraktivními vozy, 

ale téměř nulovou životností. 
Hra GT3 nás hodně zmlsala. 


zpracování. 
Grafika | | Nejlepší na světě, 
Zvuk | Dobrý soundtrack plus realistické efekty. 


Hratelnost | Výrazně odlehčený klon GT3. 
Životnost | Přinejlepším na víkend. 


Honda DualNote 

Klínovitý design a pohon všech čtyř kol ne- 
nechávají stát stranou ani DualNote. Něco 
takového se jen tak nevidí: 3,5litrový šesti- 
válec ve tvaru V s unikátním elektro-plyno- 
vým motorovým systémem (Honda jej na- 
zývá „elektrický turbopohon“). Poskytuje 
400 koní ekologického výkonu. 


Hyundai Clix 

Podobně jako stylové RSC od Toyoty kombi- 
nuje dvoudveřový Clix aerodynamické linie 
sporťáku s velkou všestranností užitkových 
vozů. U Hyundai pro to používají termín FAV 
(Fun Activity Vehicle). Pod kapotou praktic- 
ky působícího vozu s pohonem 4x4 je scho- 
vaný 2,2litrový motor o síle 300 koní. 


PÁR DOBRÝCH ZPRÁV 


Navzdory tomu, že GT Concept půso- 
bí jako narychlo spíchnutý datadisk, 
který slavnému jménu Gran Turismo 
dělá tak trochu ostudu, najdou se 
na něm i světlé stránky. 


GT Concept obsahuje nádherně re- 
konstruovanou verzi okruhu Autumn 
Ring, známého z GT2. Sympatické je 
víření spadaného listí, když vás to 

s plynem na podlaze v některých 
prudších zatáčkách vynese z trati. 
Proč tam proboha není víc takových? 


Stejně jako GT3, i GT Concept nabízí 
pouze dvě umístění kamer: záběr 

z vozu a externí pohled „pronásledující“ 
kamery. Při replayích však nabízí dříve 
neviděné úhly kamer, které vám po- 
skytnou řadu spektakulárních záběrů 
na vaši krásnou (nebo děsivou?) jízdu. 


Nejlepší ze všech bonusů je Pod Ra- 
cing, jízda v emotivních konceptech 
od Toyoty. Auta na speciálním krát- 

kém okruhu vůbec nejezdí rychle, 

a přesto je to velmi zábavné. Geniál- 
ní nápad spočívá v pravidlu zastávky 
do úplného klidu těsně před cílem. 


2P Battle je vcelku výstižný název pro 
bitvu dvou hráčů. Jde ale o to, že se 
vám k tomu nemotají další čtyři počí- 
tačem řízení protivníci. Jen vy a váš 
protivník - a žádné výmluvy. GT4 bude 
prý obsahovat online multiplayer. 


Suzuki GSX-R/4 

V tomto sportovním voze jsou skloubeny jak 
znalosti z výroby automobilů, tak z výroby mo- 
tocyklů. Navzdory malému motoru (1,3 I) ržá 
pod jeho kapotou 172 plnokrevníků a u Suzu- 
ki odhadují maximální rychlost na 224 km/h. 
Velmi netradiční závodní design jistě sehraje 
při posuzování koupě důležitou roli. 


PlayStation.C 071 


REEBIZE 


Na palubě se to 
hemží Klingony 
s lasery. 


Vydavatel: 
Codemasters 

Vývoj: Raven 
Software 
/Pipedream 
Interactive 

Počet hráčů: 1-4 
Angličtina: průměrná 
Na pultech: červenec 
Web: www.codemas- 
ters.com 

60 Hz: ne 
Widescreen: ne 
Surround zvuk: ne 
Periferie: MultiTap, 
USB klávesnice, myš 


Rekapitulace 

Při snaze o záchranu lodi, která 
volala o pomoc, se USS Voyager 
záhadně ocitl v neznámém kvad- 
rantu vesmíru. Posádka zjistila, 
že se loď stala obětí útoku 
mimozemské rasy a nyní je na 
jakémsi mezihvězdném hřbitově. 
V roli velitele elitního komanda, 
praporčíka Munra, musíte projít 
lodě vetřelců a zjistit, co se vlast- 
ně stalo. 


Phasery zná snad každý, 
kdo se díval alespoň na 
jeden díl Star Treku, ale 

v Elite Force najdete také 
další várku ničivého arze- 
nálu — každá zbraň pracu- 
Je také v sekundárním 


STAR TREK VOYAGER: ELITE FORCE 


Star Trek Voyager: Elite Force by se měl zavřít do 

přechodové komory a vystřelit někam hodně 

daleko do vesmíru, aby nedělal na Zemi ostudu. 

Ano, je to ostuda, začínat zrovna takhle recenzi 
portu úspěšné PCčkové střílečky, ale ono to opravdu vypadá, 
jako by jí během přesunu do končin PS2 porouchaný tran- 
sportér zpřeházel vnitřnosti. A to, jak jistě potvrdí onen nešťast- 
ný člen posádky z prvního Star Treku, není zrovna ideální. 

Akce začíná v útrobách borgské lodi. V roli praporčíka 
Munra se ocitáte tváří v tvář několikanásobné přesile 
a vruce máte jedinou zbraň, která dokáže robo-zombíkům 
ublížit. Ještě ke všemu se borgské hordy vrhají do útoku po 
vzoru kamikadze, bez sebemenšího strachu ze zničení. Že je 
to pro Borgy typické, říkáte? Možná ano, ale proč se tedy 
každá nová rasa na bojišti chová úplně stejně tupě? 
Úspěch single player módu každé střílečky závisí na umělé 
inteligencí nepřátel a právě tady propadá Elite Force na 
celé čáře - snad jedině Scavengeři se občas pokusí trochu 
taktizovat (pokud si tedy pod tímto slovem představujete 
schovávání za bednami a řvaní „kryjte mě“). 

Vetřelci se však nemusí bát, že by se z nich stal obyčejný 
„cannon fodder“, protože nízký framerate značně ztěžuje 
míření. Vývojáři s tím evidentně počítali, protože přidali mož- 
nost nastavení citlivosti automatického zaměřování. Hardco- 
re hráči nad něčím takovým možná ohrmou nos, ale s takhle 
trhanou grafikou často nepomůže ani naplno nastavená 
automatika - jakmile se na obrazovce objeví několik nepřá- 
tel najednou, začne se obraz sekat tak, že máte pocit, jako 
by se z přetížené PS2 mělo každou chvíli začít kouřit. Navíc 
se nedá říci, že by celý výkon spotřebovala kdovíjak nádher- 
ná grafika - textury v levelech se opakují, modely postav jsou 
ztělesněním průměmosti a ani animace se nevytáhly. 

Jediným kladným bodem tak zůstávají startrekovské reá- 
lie, které jsou zpracované s očividným smyslem pro detail — 


1. Compression Rifle 
Účinnější verze základního 
phaseru. V sekundárním 


2. Scavenger Rifle 
Vysoká kadence, nízká 
přesnost. Nejsilnější strán- 


3. Imod 
Imod navrhla a dodala 
Sedmá z devíti a právě 
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Všude dobře, doma 
na Voyageru nejlíp. 


některé postavy dokonce namluvili herci z televizního seriálu, 
mimo jiné i „velkého šéfa“, kapitánku Janewayovou. Po každé 
misi se také vrátíte na Voyager, po kterém se můžete dle 
libosti procházet, pomáhat s opravami a prohodit pár slov 

s některými starými známými „voyagerovci“. Příjemně překva- 
pili příběh, který se vyvíjí doslova za pochodu - jednotlivé 
mise úzce navazují na dění na lodi (například když je některý 
člen posádky unesen, musíte na záchrannou výpravu). Jenom 
si musíte dát pozor, abyste nikde neumřeli - více než minuto- 
vé nahrávání každé mapy dokáže hraní silně znechutit. 

Elite Force je zářným příkladem hry, která kazí dobré 
jméno povedeným PC konverzím Halflife a Deus Ex. Žebříč- 
kům hitparád vládne Medal of Honor: Frontline, zanedlouho tu 
budou Timesplitters 2, takže neexistuje rozumný důvod, proč 
si pořizovat Elite Force. Dokonce i fanoušci Star Treku, kteří 
mají doma figurinu Sedmé z devíti v životní velikosti, by se měli 
před nákupem téhle hry dvakrát zamyslet - a také pořádně 
podívat do zrcadla.( JTim Clark [překlad Lukáš Codr] 


STAR TREK VOYAGER: ELITE FORCE 
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Etheriánské úrovně vypadají asi nejlépe ze všech. 


Pozitiva: Negativa: 
- Střílečky jsou fajn. - Trhání, špatné ovládání, 
- Trekkies se to bude líbit. odporná grafika. 

- Místy nelogický děj. 


Elite Force patří spolu se 


Soldier of Fortune do škatulky) 


nepovedených PC portů. 
Kupte si radši platinový Red 
Faction. 


Grafika | | Trhanáasilně zastaralá. 


os] 


Zvuk | Dobré hlasy postav, otřesné efekty. 


Hratelnost | Klasická FPS se špatnou umělou inteligencí. 
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9 muzAZNEE 


4. Grenade Launcher 
Vysoce explozivní hračka, 
jako stvořená pro větší sku- 


24 


5. Stasis Weapon 
Etherianský blaster střílí 
sice pomalu, ale o to účin- 


všeho nezatočí hlava! 


6. Tetryon Disruptor 
Laserová verze rychlopalné- 
ho kulometu se zelenými 


režimu a dá se použít 


vimád třelovač režimu spotřebuje víc kou téhle zbraně je sekun- tenhle Infinity MODulator pinky nepřátel. V sekundár- — něji. Alternativní režim střílí střelami. V sekundárním 
s energie, ale z nepřátel dární režim, ve kterém střílí je jedinou zbraní, která ním módu se granáty při- vějířovitě několik ran najed- módu se lasery navíc odrá- 
nadělá smažené hranolky. © explozivní munici. pronikne borgským štítem. © chytávají ke zdem. nou - skvělé proti přesile. žejí od zdí. 
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Bitky v tlačenici působí na první pohled zajímavě. Bohužel však 
stačí bezhlavě mačkat akční tlačítko. 


CIA, 


> 
PAČÍ 


Do zatáčky se musíte 
správně položit. 


LIRLUS EXITU 
CHFROT UHRS 


Římu vděčíme za mnohé. Za kalendář, za občanské právo a také za tuto hru. 


Vydavatel: THO 
Vývoj: Kodiak 
Počet hráčů: 1- 4 
Angličtina: 
nepotřebná 

Na pultech: srpen 
Web: www.kodi- 
akgames. 

com 

60Hz: ne 
Widescreen: ne 
Surround zvuk: ne 


Rekapitulace 

Kodiak Games je společnost 
sídlící v Salt Lake City, hlavním 
městě mormonské sekty. Od 
roku 1997, kdy byla založena, 
zjejího vývoje vzešly hry jako 
WCW Backstage Assault nebo 
WCW Mayhem. Unaveni pouty 
oficiální licence, rozhodli se 

v Kodiak Games pro něco zcela 
původního. Sláva jim! 


Nové nápady si ve světě videoher musí člověk 
předcházet, vždyť jsou tak vzácné. Pojďme tedy 
nejdříve pět chválu na vše dobré, co je součástí 
hry Circus Maximus, a až potom ji předhodíme 
Ivům drtivé kritiky. Pro představu, vezměte si závodní žánr 
a nechte jej, ať se spáří s bojovkou. Následkem takové mi- 
lostné pletky je právě tato hra. Myšlenka to je prostá, ale 
vždyť každý víme, že krása spočívá v jednoduchosti. Úkolem 
hráče je ovládat dvoučlennou posádku vozíku, který je tažen 
koňským spřežením. Ti dva coby tým získají nad soupeři pře- 
vahu nejen díky jízdě, ale rovnou měrou také pomocí násilí. 

Intenzita tohoto skloubení je v prvních chvílích Circa 
Maxima velmi přitažlivá. Současně se snažíte udržet svůj 
vůz v ideální stopě (nebo alespoň na dráze) a přitom ješ- 
tě neustále útočíte nebo útoky odrážíte. Pocit je to skvělý. 
Přímo královsky se budete cítit, až se vám poprvé podaří 
zanechat za sebou tři zbídačené posádky, trpící v prachu 
a vlastní krvi, a protnout cílovou čáru jako první. Od toho- 
to vrcholného okamžiku se však úroveň zábavy začne bo- 
hužel řítit z kopce, 

Z hlediska hemí struktury Circus Maximus nic pronikavě 
originálního nenabízí. Budete vyhrávat a vyhrávat, hromadit 
odměny, odemykat další závody a znovu vyhrávat. Vše spěje 
ke grandióznímu finále na okruhu, který je nazván... Circus Ma- 
ximus. K vítězství potřebujete být v cíli první, žádná další krité- 
ria hra nesleduje. Brzy zjistíte, že nejlepší způsob, jak si to zaji- 
stit, je soupeře zničit údery a pak si v pohodě doklusat do fini- 
še, Druhou možnou taktiku představuje vytlačování 
konkurenčních vozíků mimo dráhu (výrazně je to zpomalí). Ač- 
koli jsou závody čtyřspřeží přirovnávány k dnešní F1, jisté je, že 
by se současné monoposty na starověkých okruzích nehnuly 
z místa. Dráha je plná děr, výmolů a nečekaných nástrah v po- 
době nebezpečných překážek. Dejte si pozor na hroutící se 
menhiry! Jsou tu i tolik oblíbené zkratky, které se otevřou po 
opakovaném hraní. Řízení na tomto terénu je extrémně nároč- 


né. Rozhodně mnohem těžší než v moderních rallye hrách. 


Bohužel, čím dál postupujete hrou, tím slabší se zdá 
být. Jakmile se naučíte techniku boje a vytlačování (na rozdíl 
od samotné jízdy to jsou jednoduché záležitosti), obtížnost 
hry prudce klesne. Ze začátku může být snad zábavné ničit 
soupeře krvavými údery, ale brzy se to promění v rutinu. Po- 
čáteční pocit exotiky navíc dává zapomenout na nízkou úro- 
veň grafického provedení, dříve nebo později to však hráče 
odkojeného Gran Turismem 3 začne obtěžovat. 

Hra se pochopitelně snaží zachránit situaci nabídkou ješ- 
tě obtížnějších tratí v pozdějších fázích. Objeví se nové nástra- 
hy v podobě nechráněných srázů a nebezpečných skoků. To 
vám však nezabrání v jisté cestě za vítězstvím. Stačí ostatní 
umlátit a opatrně pokračovat k cíli. Problém Circa Maxima 
pravděpodobně vězí v jeho bojovkové složce. Nevyžaduje žád- 
nou důmyslnou taktiku, prostě jenom mačkáte tlačítko (asi 
jako ve hrách NHL při rvačce dvou hokejistů). 

Schází tu vyváženost a osvěžující nápady. Circus Maximus 
měl být kvalitní altemativou pro stále narůstající horu automo- 
bilových her. Toho však není možné dosáhnout pouze odvahou 
k experimentu a starověkým pozlátkem. Chtělo by to ještě sku- 
tečnou hru. [I Steve Faragher [překlad Farid Starman] 


— 
CIRCUS MAXIMUS: CHARIOT WARS 


== 


- slušný multiplayer 
- zajímavé ovládání spřežení 


- velmi rychle zevšední 
a stane se rutinou. 


=== 

Pozitiva: Negativa: Pozoruhodná myšlenka, která 

- novátorský design pro - graficky za průměrem © | Pyla znehodnocena druho- 
závodní hru PS2 her zaostává. řadým provedením. Doufejme, 


Že se vývojáři poučí z chyb 

a připraví hodnotné pok- 
račování. Doporučujeme 
spíše zapůjčit si hru na jeden 
večer. 


Mix dobrých a špatných stránek. Celkově mdlá. 


Poněkud hloupé průpovídky závodníků. 


Hratelnost |V první chvíli zábavná. Později už ne. 


Životnost |Dělá vše pro to, abyste dlouho nevydrželi. 
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CHARIOT WARS 


BARBAŘI SOBĚ 


Power-upy trochu 
zpestřují jednotvárný 
průběh závodů. 

Vyskytuje se jich zde 
celkem pět druhů. 


Ikona blesku znamená, že 
můžete vrhnout svou 
zbraň po soupeřích za 
vámi, což je obzvláště 
zbabělé. 


Plamen indikuje možnost 
rychlejší jízdy po určitou 
dobu. Koně přejdou do 
docela legračního trysku. 
Trvá to však jen krátce, 


Zkřížené meče nám 
sdělují, že všechny naše 
útoky budou po 
vyhrazenou dobu 
dvojnásobně účinné. 


Štítový power-up 
zdvojnásobí naší obranu. 
Opět jen po vymezenou 
dobu, která není příliš 
dlouhá. 


Bílé power-upy obnovují 
zdraví. Velmi vyhledávané 
zboží, pokud jste právě 
vyvázli z nějaké nepěkné 
tlačenice. 
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Sharks in Surf! 


Nápis upozorňuje na 
přítomnost žraloků! Další 


důvod, proč se držet na prkně. 


TRAHNSUGRLO 
=) a nom 


Také extrémní sportovci, ale jiní než všichni ostatní 


Rekapitulace 
Angel Studios byla založena už 
Vvroce 1984 a mají tudíž game- 
ografii dlouhou jak tejden. Tak 
namátkou: vyvíjejí série jako 
Smuggler's Run a Midnight 
Club (obě v distribuci Rock- 
star/Take 2). Hra TransWorld 
Surf již slavila úspěch na 
Xboxu, a tak se zdá být nevy- 
hnutelné, že nás čeká celá 
řada sportovních her založe- 
ných na licenci TransWorid. 

+ TW Snowboarding je kone- 
ckonců již ohlášen. 
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K surfařům většina lidí vzhlíží s mixem obdivu 

a závisti. Jsou tak odvážní a vedou tak nád- 

herný život. Mají krásná opálená těla a nejlé- 

pe se cítí v objetí přírodních živlů. Surfování 
je oblíbeným námětem reklam (Old Spice) i filmů (Patrick 
Swayze). A pouze coby surfař se nemusíte stydět za to, že 
nakupujete gumové slipy a lubrikační gel. 

Když chcete udělat dobrou surfařskou hru, čelíte 
dvěma těžkým úkolům. Za prvé, co s nepoddajnou vodní 
masou? Za druhé, jak navodit jedinečnou atmosféru sklá- 
dající se z tolika rozmanitých prvků? V obou případech 
Angel Studios obstála velmi dobře. Výsledkem jsou krásné 
Vlny a vše, co k surfování patří. To je základ, ale TransWorid 
Surf se inspiruje i jinde, především u videoherní konkuren- 
ce. Máme tu proto různé mody, jako Competition, Freesurf, 
a dokonce i Mise. Kdyby to byla hra od EA Sports Big, sur- 
fovali byste nejspíš na umělém moři v Las Vegas. Zde jsme 
naštěstí tam, kam žraločí prkno patří, v divoké přírodě. To 
znamená v křišťálově průzračné mořské vodě. 

Vlny jsou ztváměny velmi přesvědčivě. Plynule a přiro- 
zeně mění tvar a velikost. Poněkud problematická je však 
interakce mezi surfařem a vodou. Fyzika pohybu není pří- 
liš přesvědčivá, pokud jde o simulaci pocitu, že jedete na 
hraně prkna. Možná je to jen otázka zvyku. Když se posta- 
víte na vrchol stoupající masy, bude hodně záležet na 
vašem smyslu pro rovnováhu, stačí malá chybička a pří- 
rodní živel vás svrhne z majestátu na potupné dno oceá- 
nu. Musíte se pekelně soustředit, abyste všechny různé 
energie ženoucí vzedmutou vlnu ke břehu využili ve svůj 
prospěch a neobrátili je proti sobě. Přežijete, když projeví- 
te pokoru. Proti moři nemáte šanci. 

Jakmile vypilujete základní techniku, můžete se pustit 
do překonávání smělejších překážek Dosažení vysokých 
hodnocení je otázkou výdrže a soustředěnosti. Musíte se 
sžít s rytmem vlny, provádět triky podle jejího přání. Pak 
jedete čistě a body naskakují. Režim Competition je ve hře 
tři nejlepší pokusy a musí být čisté, protože soupeři málo- 
kdy chybují. Opět platí, že s trpělivostí nejdál dojdeš. Pro- 


J> EOUIPMENT 
rect © 


Tak, pánové, co říkáte? Nepatří mezi nejlepší surfaře, 


KIRRA POINT 


BACK "X ACCEPT 


střednictvím vítězství si odemknete nová prkna a zejména 
nové lokace. Příjemný je i multiplayer, zejména mod Last 
Man Standing (vyhrává ten, kdo vydrží nejdéle). 
Standardem dobrých her tohoto typu je možnost 
výběru z řady sportovních celebrit. Fanoušci surfu znají 
osobnosti, jako jsou Tim Curran nebo Taj Burrows. Vybírej- 
te s rozmyslem, neboť jejich statistiky mají na výkony 
značný vliv. Aby to nebylo jednotvárné, máte k dispozici 
ještě režim s různými úkoly. Například budete osvobozovat 
delfíny, plašit racky a předvádět super triky fotografům 
zlifestyleových magazínů. Hra též hodnotí váš vztah 
k ostatním soupeřům - je zvykem projevovat si navzájem 
úctu. K měření vašeho chování slouží „Karma meter“. 
Nejvýznamnějším handicapem hry je absence radosti 
z objevování nových míst. Vaše životní prostředí je tu přiro- 
zeně vymezeno vlnou. Na začátku to je nepochybně spekta- 
kulámní pohled, jak odvážně jedete ve vodním tunelu. Ale 
brzy se to okouká a jedinou vizuální změnou je odstín modři 
či zeleně. [] Mark Wyatt [překlad: Farid Starman] 


- První pořádná surfařská - Pro někoho možná 

hra pro PS2. příliš klidná atmosféra. 
- Grafika i fyzika vln - Samá voda. 

je mimořádně povedená. - Kelly Slater's Pro Surfer 


vypadá líp. 


Plynulé zobrazení pohybu vln. 


NEDĚLEJTEVLNY 


Čtyři základní surfařské poučky s ilustracemi. 
To je základ královské jízdy v tunelu. 


Barre 
O2:181“ = 


DO COR nl 
co00 


1. Buďte trpěliví 
Váš surfař se automaticky skrčí. Držte za každou 
cenu směr a připravte se na lámání vlny. 


2. Důvěřujte vlně l 
Je to otázka víry. Vypadá to děsivě, ale když neuděláte | 
chybu, máte dobrou šanci projet nebezpečným 

úsekem ve zdraví. 


01:02 
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3. Skloňte se před přírodou 

Nebuďte na sebe pyšní. Vzdejte hold moři 
zmáčknutím © a vyjeďte z vlny v pokoře. 
— 
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4. Odpočiňte si 
| Usmívejte se a užívejte sí jízdy na vlnách. K večeru vyraz- 
te do místní kavárny a sbalte tam nějakou fanynku. 


Bouřlivé moře a stylová hudba. 


Náročná technika a dobré režimy. 


Hra je jednotvámá, a proto může omrzet. 
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Tak tohle je tragédie: cíl je totiž za zatáčkou. 
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Alespon človéka 
netlačí zadek. 
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Vydavatel: Konami 
Vývoj: KCE OSA 
Počet hráčů: 1-2 
Na pultech: v prodeji 
Angličtina: 
nepotřebná 

Web: 
www.konami.com 
60 Hz: ne 
Widescreen: ne 
Surround zvuk: ne 


Rekapitulace 

Le Tour De France je dílkem 
vývojového studia Konami 

v Ósace. Toto středisko je 
všeobecně považováno za 
chudého příbuzného jinak 
vážené firmy. Této pověstí vděčí 
zejména „povedenými“ 
sportovními hrami typu ESPN 
X Games Skateboarding, ESPN 
Intemational Winter Games 
aISS 2. Možná nejde ani tak 

o nedostatek talentu jako spíše 
oto, že jim náleží pozice čemého 
Petra, který vyžírá ty nejhorší 
licence. 


me se na bicyklu, co říkáte? 


Starostliví rodičové a čtenáři bulvárních plát- 
ků mají obavy, co bude z jejich ratolestí, až 
po letech videoherní stravy doklopýtají na 
práh dospělosti. Bude z mého synáčka dea- 
ler drog, či snad nájemný vrah? Popadne samopal 

a vystřílí půlku náměstí? Sami jsme docela napnutí. Sto 
hodin procházek s obojživelným mladíkem po zelené kraji- 
ně (FFX) jistě zanechá své následky. Co teprve úkladné 
kouření za rohem a dělání shybů v závěsu na zábradlí lodě 
plující rozbouřeným mořem (MGS2)? Svět (a ten playsta- 
tionový obzvláště) je plný zlých her. Občas se však najdou 
výjimky, třeba zrovna tohle: simulátor cyklistiky! 

Tak, a teď se vraťme do normálu. Le Tour De France 
má od začátku špatně rozdané karty. V reálu dává hodně 
lidí přednost ekologické dopravě, ale ve videohře? Bicykly 
prostě nemají takový punc atraktivity jako rychlá auta. 
Samotný závod, jehož licence zdobí tuto hru, sice budí 
zájem sportovních fanoušků, ale nemůže průměrného 
hráče přesvědčit o tom, aby si za ušetřené peníze koupil 
třeba místo Stuntmana tohle. Přitom je to škoda, protože 
minimálně jednu silnou stánku LTDF má, a tou je originali- 
ta. Jízda na kole je o úplně jiných pocitech. Auta nikdy 
neuhoníte, ale co má říkat ten chudák šlapající do fran- 
couzského kopce? Z toho plyne taktika jízdy. Závody se 
vyhrávají uváženou úsporou každého kilojoulu energie, 
kterou váš dříč v sobě má. Poučka číslo jedna: Brždění 
rovná se promarněná síla. Někdy se mu ovšem nevyhnete. 
Například až budete sjíždět z prudkých kopců a před vámi 
se objeví prudší zatáčka, nic jiného vám nezbude. V LTDF 
jdete k zemi, ani nevíte jak. A spadnout z kola, to je ještě 
horší než brzdit (tolik poučka číslo dvě). 


Dynamická replay kamera dokáže i z cyklistiky udělat vzrušující podívanou. 
Mimochodem, ta lýtka by stála za hřích... 


Ještě více než dechem budete muset šetřit vodou 
(lahvička). Ta je tu totiž od toho, aby zachránila situaci, 
když prošustrujete poslední zbytky sil. Když spotřebujete 
i veškeré zásoby vody a cíl je v nedohlednu, můžete to 
rovnou zabalit. Dříve nebo později vám ztuhnou nohy 
a budete funět jako nějaký starý slizoun nad pornografic- 
kým časopisem. Klíčem k úspěchu je sžít se s kolem: efek- 
tivně brzdit, využívat profil terénu a správně řadit. Poučka 
číslo tři: Naučte se to pořádně ovládat. 

Stlačením tlačítka G udržujete rozumné středně 
náročné tempo šlapání. Můžete jet volnoběhem (doporu- 
čuje se při jízdě z kopce, do kopce to kupodivu moc 
nefunguje), a regenerovat tak ztracenou sílu. Když potře- 
bujete zabrat naplno, stačí, abyste 6 místo normálního 
držení co nejrychleji stlačovali a pouštěli (trochu jako 
v International Track 4 Field). To jde váš milý cyklista ze 
sedla a začne hekat jak... no, sami víte jak. Nejčastěji 
tuhle techniku použijete při spurtu do cíle, ale je třeba do 
něj nasadit v tu nejvhodnější chvíli. Když vám dojdou síly 
těsně před cílem, skoro se zastavíte a všichni vás předje- 
dou. Na druhou stranu je hloupost dojet na vrcholu sil. 
Právě tohle jsou taktické nuance, které LTDF vydělují ze 
zbytku pole závodních her. 

Na všech ostatních frontách hra bohužel ztrácí body. 
Nula bodů za prezentaci (menu k pláči, grafika ve hře při- 
nejlepším průměrná, zvuk taky slabota) a velmi slabou 
životnost (málo etap, navíc jsou krátké). Poučka číslo 
čtyři: Chcete-li zažít „jinou“ závodní hru, půjčete si LTDF 
od někoho hloupějšího, než jste vy. [I Farid Starman 


— 
LE TOUR DE FRANCE 
E 


l 
-= 


- 1 
U konce s dechem. 


POS 
TIME 00: 


T-ODTA eli da 
s nů 


Pozitiva: Negativa: 

- originální řešení - nízká rychlost jízdy, 
závodní hry, - slabá grafika, 

- nejlepší simulátor - krátké tratě. 


silniční cyklistiky, 
- důraz na taktiku jízdy. 


Kromě francouzských 
hráčů si tuhle hru koupí asi 
málokdo. Škoda, přestože 
nejde o špičkovou hru, 
poskytuje unikátní videoherní 


Životnost | Nesrovnatelně kratší než obvod Francie 


PlayStation.© NEROKT 


Poučka číslo 5: Je důležité využívat vzduchového 
tunelu za zády soupeřů (a pak je v cíli přespurtovat). 


KOLO KOLO MLÝNSKÝ 


V hlavním režimu Tour De France 
získáváte za vítězství peníze, za 
které si můžete upgradovat bicykl. 
Trochu absurdní představa, že by 
někdo přijel na Tour se skládačkou 
a odjel na závoďáku, ale budiž. 


1. Můžete nastavit svého závodníka 
ještě předtím, než vyrazíte do etapy. 
Ovšem nedá se říci, že by se na něm 
tyhle počáteční úpravy nějak zvlášť 
projevily, 


2. Trénováním závodníka rozšiřujete 
jeho schopnosti. Nesmíte to však 
přehnat, jinak bude při další etapě 
unavený. 


SOMA 


3. Pokud jste ve vatě, dostáváte se 

k upgradování samotného kola. Něco 
nám říká, že Armstrong si na pořádný 
stroj vydělal ještě před cestou do 
Francie. 


*8h 
STY. 
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SLAM TENNIS, SCOOBY-DO0! NIGHT OF 100 FRIGHTS 


Tim Henman opět poražený. | v tomto 
ohledu je simulace reálného tenisu přesná. 


než o pohotovosti. 


EME 


Další tenis pro tento měsíc 


Vydavatel: 
Infogrames 
Vývoj: Infogrames 
Sheffield 

Počet hráčů: 1-4 

Na pultech: v prodeji 
Angličtina: 
nenáročná 

Web: 
www.infogrames.co.uk 
60Hz: ne 
Widescreen: ne 
Surround zvuk: ne 


Opět nadešel čas, kdy tisíce fanoušků bílého 
X sportu vyrážejí k travnatým kurtům All Eng- 

land Clubu v naději, že konečně jednou 

nebude pršet. Nám ale bude stačit nejnověj- 
ší tenis pro PS2. Smash Tennis je novým pokusem Info- 
grames pobavit domácí povaleče - a dá se říci, že poku- 
sem úspěšným (a opět inspirovaným Virtua Tennisem). 

Hra nabízí několik módů: Exhibition (singly, debly, tur- 

naj), Arcade, kde procházíte sérií krátkých zápasů s ros- 
toucí obtížností, a Challenge Games, což je soubor vcelku 
zábavných tenisových miniher. A samozřejmě nesmí chy- 
bět multiplayer. Hlavním těžištěm hry je ale režim Champi- 
onship, kde se účastníte podniků po celém světě, počína- 
je jednotlivými zápasy a konče velkými turnaji. 


Scooby zamladá ovíčilna kruzích. 


Vydavatel: THO 
Vývoj: Heavy Iron 
Počet hráčů: 1 
Na pultech: 
červenec 
Angličtina: 
nepotřebná 
Web: www.thg.com 
60Hz: ne 
Widescreen: ne 
Surround zvuk: ne 
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Ve Scooby-Doo! Night Of 100 Frights se 
X skupina kamarádů nechá zlákat tajemstvím 

záhadného domu a jdou do něj rozlousknout 

zmizení šíleného vynálezce. Vyklube se 
ztoho ovšem pouze tuctová plošinovka, kde hráč ovládá 
Scoobyho, sbírá s ním sušenky a likviduje protivníky buď 
pomocí skoků, anebo útoků. Co se týče designu, volí hra 
boční, v podstatě 2D pohled, což se hodí zejména v pří- 
padě potřeby na pixel přesných skoků. 

Všech dvanáct levelů se věrně drží cartoonové před- 
lohy, která právě vtrhla do amerických kin. Strašidelný 
dům slouží jako výchozí centrum, odkud vyrážíte do růz- 
ných oblastí, které se prostřednictvím zvířeného listí nebo 


Odpaly jsou spíše o načasování 


Ovládání sice není tak minimalistické jako u Virtua 
Tennisu, ale je pořád dostatečně jednoduché. Tlačítky 
určujete typ úderu a pomocí (83 a CBD navíc dáváte míčku 
faleš. Hra vás dokáže dobře vtáhnout do rytmu servisů 
a volejů, kdy se nebudete soustředit na nic jiného než na 
další míč. 

Prezentace hry je výborná: hladké zpomalené opako- 
vačky, přirozené a vhodné reakce hráčů na situaci. Jistě, 
Slam Tennis není ta nejoriginálnější hra na světě, ale 
svému žánru rozhodně ostudu nedělá. Pro mnohé to sice 
bude záležitost tak na dva týdny, ale skutečným přízniv- 
cům tenisu vydrží jistě na celé léto. 

[Stuart Dredge [překlad Michael Mlynář] 


Plošinovka se drží tradic žánru. 


převalující se mlhy rovněž snaží vypadat strašidelně. Pří- 


tomnost záchytných bodů minimalizuje vracení se a blou- 


dění a nové lokace se zpřístupňují sebráním dostatečné- 
ho počtu sušenek nebo nalezením jednoho z profesoro- 
vých ztracených vynálezů, čímž získáte extra schopnosti. 
Ovládání je jednoduché a není žádným tajemstvím, 
že 100 Frights má namířeno spíše mezi mladší hráče. To 
ovšem neomlouvá poněkud nevýraznou grafiku a slabší 
hratelnost. Celkově jde ale o dobrý komplet, kamera zlobí 
málokdy a cartoonové ztvárnění je stylové i v přechodu do 
3D. Hardcore plošinovkáři asi ohrnou nos, ale ti mladší 
mezi námi, a fandové Scoobyho zvláště, by se mohli dobře 
pobavit. [I Tim Clark [překlad Michael Mlynář] 


míč dané barvy. 


(— 
SLAM TENNIS 
ké 8 


Pozitiva: 
- Zachycuje atmosféru 
skutečného tenisu. 


| Grafika | ZB | Povedená sportovní hra, 
| Zvuk (27 | ktorásezaiií jak har- 


[s | 
= niný td. U žá 
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- Nepřináší nic nového. 


Všichni se navzájem milují. 


FS 
NIGHT OF 100 FRIGHTS 
Pozitiva: Negativa: 
- Stylové pojetí - 0 třídu níž než Jak And Daxter. 


Jedna z her „pro ji 
celou rodinu“, což 

nemusí být automat- 
icky urážka. 
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D 
ROU 


"4 


A PLNOU 


» + » 
VYCHÁZÍ V ÁTEJE 
Zběsile rychlá a velmi zábávná 

závodní hra, ve které je 
vše, co vám pomůže k 
Využijte hmotnost svéh 
kolosu a v úzké zatáčce 
svého oponenta o ska 
krásných prostředí, al 
nezapomeňte při tom 
uškodit svým protihrá 
nebudou stačit počíta 
pozvěte si rovnocenné 
a předvedďte na nich vš 
špinavé triky, které jste 
ovládli. Žádná špinavost 
špatná, aby se nedala vyu 
k vítězství. 


o. Užijte si“ 


nejvíce 
„ Až vám 


v 


CO VÁS -© 


- Sedm extrémně úžasných tratí. Zaskáčete si 
přes kaňony i z vodopádů, budete si vybírat 
vlastní cestu na křižovatkách. Budete uhýbat 
před valícími se kameny a prchat před 
tornády a lavinami. Zazávodíte si s vlakem, 

a pokud máte dost kuráže, můžete si zkrátit 
cestu po přistávací dráze na letišti, nebuďte 
ale překvapeni, až vám za krk dosedne 
Boeing 747. 


— Vyberete si svůj stroj z jedenácti exotických 
vozidel - od kamiónu přes policejní vůz až po 
školní autobus. 


© Zahrajete si sami, ve dvou na jedné 
rozdělené obrazovce, nebo v šesti po síti. 


TOTAL TIME*= 
2 86- 
- Čekají vás čtyři odlišné závodní režimy: 
trénink, samostatný závod, šampionát 

a pronásledování. 


— Oponenti ovládaní počítačem jsou schopni 
dělat chyby, takže je uvidíte ve smyku i při 
fatálně vypadajících kolizích. 


« 
(000 0 


© Impozantní grafika vám nabídne 
nespočetně vizuálních efektů, pokud ovšem 
budete mít při zběsilé jízdě čas kochat se 
okolím. 


© 


FL EN 


ENDGAME/KING'S FIELD: THE ANCIENT CITY 


v podstatě nezničitelní. 


Vydavatel: Empire 
Interactive 

Vývoj: Cunning 
Developments 
Počet hráčů: 1 

Na pultech: v prodeji 
Angličtina: 
nepotřebná 

Web: www.empirein- 
teractive.com 

60Hz: ne 
Widescreen: ano 
Surround zvuk: ne 
Periférie: světelná 
pistole 


Krýt se nemusíte, jste stejně jako Superman 


Endgame je tak děsivá hra, že ji Empi- 
re Interactive raději šoupli do obchodů 
a ani o tom nikomu nic neřekli. Při re- 
cenzování některých her je jediným po- 
zitivem, že si ji recenzent nemusel koupit za vlast- 
ní peníze. Tento titul má mezi nimi čelní pozici. 
Jde o střílečku ve stylu Time Crisis, kde hraje- 
te za sexy brunetku s obligátním úkolem zachrá- 
nit svět. Zlouni vás kropí konstantní sprchou střel 
a čekají na smrt, zatímco vy se střídavě skrýváte 
a střídavě je kosíte. Po pár minutách se vám ale 
začne vkrádat do mysli otázka, proč vás ještě ni- 
kdo netrefil. Zkusíte se tedy na vlastní nebezpečí 
vystavit palbě a zjistíte strašnou věc: nikdy vás ni- 
kdo netrefí! Endgame tak samozřejmě v plném 
rozsahu ztrácí to, co je v podstatě základní filozo- 


Armáda kostlivců 
přece nemůže 
chybět. 

, 


Tým grafiků odvedl dobrou práci. Jako by 
s ostatními ani neměl nic společného. 


Vyplácání pěkné 
grafiky na hru 
Endgame, to je takováj 
malá tragedie 


fií takovýchto stříleček: včas se skloň, jinak to 
koupíš. Jedinou cestou ke smrti tak zde je vyprše- 
ní časového limitu nebo postávání před jedním 

Z padesáti nepřátel, který má zrovna zbraň, jež 
vás dokáže zranit. 

Je to tragédie, protože levely jsou variabilní, 
grafika hladká a nepřátelé díky několika zása- 
hovým zónám umírají přesvědčivě. Také se nám 
líbil stabilní kurzor, který zpříjemňuje hru s ga- 
mepadem. Celkově je ale zřejmé, že tato hra 
pro světelnou pistoli vznikala zbrkle a nikdy ne- 
byla doopravdy dokončena. Pakliže bychom 
Time Crisis metaforicky nazvali burgundským 
mezi střílečkami, Endgame by mohl být maxi- 
málně osmistupňovým pivem. I lan Harris 
[překlad Michael Mlynář] 


KINGS FELO: THE ANCENT OTS 


Žádný žánr si nezaslouží takovouhle ostudu. RPG už vůbec ne. 


Vydavatel: From 
Software 

Vývoj: Agetec 
Počet hráčů: 1 
Na pultech: v prodeji 
Angličtina: potřebná 
Web: www.kings- 
field.agetec.com 
60Hz: ne 
Widescreen: ne 
Surround zvuk: ne 
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Kings Field: Ancient City je již pátou 
hrou z RPG série, které se nikdy nepo- 
dařilo vydrápat se nad značku „prů- 
měr“. Reprezentuje tu nejhorší katego- 
rii odvozenin bez jakéhokoli vlastního nápadu. 
Tento díl je ještě o něco horší. Vaším posláním 
bude zbavit se modly jménem Idol of Sorrow, kte- 
rou byl proklet váš lid. 

Real-time boj se odehrává ve 3D prostředí 
a je směšně jednoduchý. Vidíte monstrum po- 
flakující se opodál? Tak se k němu prostě při- 
bližte a stiskněte tlačítko pro úder. Téměř 
všechny nepřátele porazíte tak, že ustupujete, 
dokud je nevylákáte na okraj jejich teritoria. 
Pak se otočí a jdou zpátky a vy máte jeden vol- 
ný útok zezadu. 


Kromě naprosto nudného zabíjení příšer, sbí- 
rání pokladů, upgradů zbraní a následného hledá- 
ní tužších monster hra nenabídne absolutně nic. 
Rovněž po technické stránce jde o jasný propa- 
dák. Kupříkladu kamery často zabírají úplně něco 
jiného, než potřebujete. Často vstoupíte do míst- 
nosti, ale nevidíte ani přítomné nepřátele ani vý- 
znamné předměty. Jediným východiskem tedy je 
postavit se v každé oblasti doprostřed a protočit 
kameru dokola, ovšem díky nesnesitelně pomalé- 
mu frameratu vám to bude trvat několik sekund. 
Takže i když s RPGčky denně vstáváte a usí- 
náte, tuhle věc si domů asi nepřinesete. Bylo by 
to stejné, jako kdybyste si do postele místo opále- 
né slečny (nebo chlapce) vzali hrocha. 
O Steve Faragher [překlad Michael Mlynář] 


Kdyby kulky zabíjely, museli byste se 
schovat za gauč. Vy ale nemusíte. 


ENDGAME 


Pozitiva: 
- hezká grafika, příjemný 
pohyb kurzoru 


Negativa: 
- zapomněli tam přidat hru 


W | 
Z =Ď 


Vypadá hezky, ale 
všechno ostatní chy- 
Hratelnost| 23 | bí. Time Crisis může 
pát na vavřínech. 


Výzva King: s Field: staň“ se ně dahebárákétů a sbírej 
všechny nesmysly, co najdeš v dungeonech. 


Mysteriózní světlo na konci tunelu? Probuďte se, je 
to jen zlý sen. 


— == 
KING'S FIELD: THE ANCIENT CITY 
== S 


Pozitiva: Negativa: 
-je to RPG a šampionát ve - všechno ostatní 
fotbale už skončil 


AE | Zoufalý reprezentant 


[Br J0>| žánr Msoaby 
| Hratelnost| 25 | podnítil fantazii, ubije 


[z] 
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Hřiště jako oraniště, to sedí, protože 
i hráči se hýbají asi jako jezedáci. 


SVEN-GÓRAN ERKSSONS 


SVEN-GÓRAN ERIKSSON'S WORLD CHALLENGE/NEXT GENERATION TENNIS 


p Va = 


Nechceme vám do toho kecat, 


LIDORLO C-FLLENGE 


Jméno neznamená nic. Francouzi to potvrdí, i když neradi. 


Vydavatel: 3D0 
Vývoj: Anco 

Počet hráčů: 1 - 2 

Na pultech: v prodeji 
Angličtina: 
jednoduchá 

Web: 
www.3DOeurope.com 
60Hz: ne 
Widescreen: ne 
Surround zvuk: ne 


Vydavatel: Wanadoo 
Vývoj: Carapace 
Počet hráčů: 1-4 
Na pultech: v prodeji 
Angličtina: 
nepotřebná 

Web: www.ngt- 
same.com/uk 

60Hz: ne 
Widescreen: ne 
Surround zvuk: ne 
Periférie: multitap 


Ať už máte Švéda Svena rádi nebo ne, 


nenechte se nablýskaným obalem 

s údernými hesly na zadní straně 
totiž o naprostý výsměch. Využití Erikssonových 
„obrovských znalostí této krásné hry“ se totiž 
vývojářům zcela evidentně nezdařilo. Když to 
vezmeme hned zkraje, tak už samotná 


prezentace hry je otřesná. Příšerná menu působí 
lacině a hodnota nestoupne ani v okamžiku, kdy 
při výběru týmu zjistíte, že na soupiskách není ani 


jeden hráč se skutečným jménem. Dokonce se 
nikdo nepokusil vymyslet aspoň trapná lehce 
zkomolená jména. 

Pak začnete hrát a zjistíte, že došlo 
k exhumaci Kick Offu, ovšem notně 


byste možná očekávali, že se nedá 
šlápnout vedle, vždyť i praotec všech 
tenisů, Pong, je dodnes silně návykový. 
Ina první pohled se zdá, že v Next Generation 
Tennisu je vše tak, jak má být. 

Je zde k dispozici deset licencovaných hráčů 
(plus další desítka k odemknutí), kteří hrají na 17 
různých kurtech. Jsou zde i všechny módy, které 
byste čekali (Arcade, Exhibition, Tournament, 
Championship), včetně možnosti hry až čtyř hráčů 
S výpomocí MultiTapu. Hra má i snahu o režim 
Career, i když v poněkud omezené formě. 

Stylově je zde patrná inspirace kasovním 
trnákem od Segy - Virtua Tennisem, a to dokonce i 
na úrovni střihových animací. Ostatně, nikdy není 


krabičky nalákat ke koupi této hry. Jde 


Hráč na síti nemá „díky“ ovládání 
nejmenší šanci. 


Díky zvláštní přitažlivosti tenisových her 


amatérským způsobem. Výsledkem klonování 
je tudíž zmutovaná zrůda, která své předloze 
nesahá po paty. Hra je snímána z výšky 

a hráči míč pouze postrkávají, nikdy jej 
nemají pod kontrolou. Grafika se od dob 
16bitů už taky posunula kousek jinam, zde 
jste nuceni sledovat pomalé animované 
sekvence střídání hráčů nebo rozestavování 
před volnými kopy. 

Úlohy posledního hřebíku do rakve se 
ochotně ujímá naprosto šílené ovládání, které 
lze popsat tak, že nezávisle na tom, co 
mačkáte, si hra dělá, co se chce. Nejen Pro 
Evolution Soccer, ale i mnohem slabší hry se ve 
srovnání s tímhle jeví jako dar z nebes. [Ryan 
Butt [překlad Michael Mlynář] 


na škodu vzít si pár lekcí od experta. Problém je 
však v ovládání, které je naprosto nemilosrdné. 
Zahrání úderu totiž zabere moře času, takže 
musíte tisknout tlačítko skoro okamžitě poté, co do 
míčku udeří váš soupeř. Pak máte jakous naději na 
zpracování. Jinými slovy, pokud nejste jasnovidec 
(nebo počítačový protivník), nemáte šanci hrát 
plnohodnotnou hru. Navíc na rozdíl od ostatních 
tenisů je zde při pokusech o umístění míčku takřka 
pravidlem, že skončí v outu. 

Je to škoda, protože s několika málo 
hratelnostními vylepšeními mohl být Next 
Generation Tennis docela zábavnou hrou. Takhle je 
to frustrující záležitost, která si vaši pozornost 
(nemluvě o penězích) v žádném případě nezaslouží. 
Oliver Hurley [překlad Michael Mlynář] 


pane Eriksson, ale neměl by ty 
dva někdo bránit? 


L s 


Á 


Za předčasné vypadnutí 
z tohoto turnaje by Francie 
měla děkovat bohu. 


Negativa: 
- Nejhorší fotbalová hra 


všech dob. 
ři 
L mj > 


Král je mrtev, ať žije nový 


| Grafika | 
[Zvuk [2] ráfobatové žumpy 
| Hratelnost|Z1 | 


NC5: 


CAREER 


PLAYER SELECTION 


Pozitiva: 
- mnoho módů 
- multiplayer pro čtyři 


Negativa: 
- smrtelné chyby v ovládání 
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mécdie 


DVO/ANTERNET/PFRFÍR/HUDRA 


Dívat se, číst si a poslouchat... 
Správci rubriky: Pavel Dobrovský a Farid Starman 


Ruka na bříšku Halle Berry? 
Travolta je hajzl! 


+ 


+ /| 
- SWORDFISH 
(OPERACE HACKER) 


Film: Akční film z producentského kotle Joel Silvera se po uvedení do kin dočkal ne- 
gativního přijetí: prý je moc naivní, nemá příběh, útočí na politiku Spojených států 

a hraje v něm enfant terrible John Travolta, ten, co si v posledních letech tak kvalit- 
ně demoluje kariéru. Swordfish navíc dokonce zvrhlým způsobem obhajuje teroris- 
mus, proto ho také dostihlo prokletí 11. září, po kterém by některé americké filmové 
autority nejraději zakázaly nebo vymazaly z historie většinu filmů s nekorektním ob- 
sahem. Při vyznávání této cenzorské filozofie je dílo režiséra Dominica Seny skuteč- 
ně alarmující, ale ve skutečnosti ani v jediném okamžiku nejde o víc než o náklad- 
nou akční podívanou. Profesionální hacker Stanley (Hugh Jackman) se i přes fede- 


rální zákaz znovu dotkne počítače a pro tajemného Gabrie ') nabourá 
bankovní konto snem Šarmantní patriot u Ginger 
(Halle Berry) funguje coby Kóléčko tajného obranného aparátu USA před teroris- 
mem na-bázi „zaútočí - tvrdě jim to vrátíme“. Poctivý hacker zjišťuje, že lámání bez- 
pečnostních kódů je jedna věc, ale nakupovat za nabyté peníze atomové hlavice 

a nebát se je použít věc druhá, a ještě je tu třetí: policie v patách. Napětí, akce, ad- 
renalin, efekty a v neposlední řadě zdeformovaný pohled na programování, vše ve 
Swordfish najdete - a co víc, ve vynikajícím DVD zpracování. 

Možnosti DVD jsou, co se obrazu a zvuku týče, maximálně využity. Ani v rychlých 
akčních sekvencích, například při honičce auty, není patrná pixelizace a zrnění se 
neobjeví ani v jednom z barevně stylizovaných záběrů, jako je Stanleyho hackování, ( l P Select Directory 

kdy je nasvícen pouze světlem monitorů. Ruku v ruce s obrazem kráčí fantasticky s ed OA Tos B E 
dunivý zvuk, který posunuje výraz „akční film“ do nové dimenze. Zejména úvodní ER m 
scéna, kdy kamera oblétává epicentrum výbuchu, se rozprostírá ve všech satelit- 

ních reproduktorech, a jestli jste dosud neměli důvod koupit si moderní repro 
systém, Swordfish vás přesvědčí. 

Bonusy: Vedle dokumentů, podpory DVD-ROM a Senova komentáře potěší dva alter- 
nativní konce, z nichž jeden je opravdu velmi zvláštní. Bonusové materiály mají do- 
hromady přes sedmdesát minut!. 

DVD tech: 2,35:1/anamorfní/DD 5.1 (EN)/CZ titulky/29 kapitol/95 minut 

Verdikt: Nejde o nic jiného než o akční film ve skvělém DVD přepisu. Není to dost? 9/10 


«) 
„Vzdávám se, plně se přiznávám. Byl jsem 


celý život primadona, chovám se teatrálně 
a můj hlas zní manýristicky.“ 


Ufouni z planety Al-Kaida 
útočí! 


DEPECHE MODE 


ONE NIGHT IN PARIS 


Film: Záznam koncertu z turné Exciter, které 
bylo uspořádáno kultovní kapelou Depeche 
Mode v souvislosti se stejnojmenným, desá- 
tým, studiovým albem. To je hlavní náplň vý- 
pravného dvoj-DVD balení, které vyšlo kon- 
cem května. Zatímco se o zvukovou stránku 
stará kapela plus pódioví muzikanti, obraz 
má na starosti jeden z nejvýznamněších reži- 
sérů hudební branže, Holanďan Anton Cor- 
bijn, který svůj nezaměnitelný rukopis vtiskl 

i řadě videoklipů DM. Film, jako zboží určené 
především věrným fanouškům, je poměrně 
krotký a polsušně snímá dění na pódiu. 
Vtomto ohledu mnohem pestřeji působí dří- 
vější záznamy (Live in Hamburg a především 
101). Stejně tak jde výběr písní na ruku znal- 
cům. Vedle nabídky z příliš nepovené novin- 


" hh : 
SHE CREATURE 


(BYTOST Z HLUBIN) 


Fllm: Neobvyklé filmové zpracování mýtů 

o mořských pannách varuje před vraždící krá- 
sou - v tomto případě personifikovanou do 
nymfy s rybím ocasem, která telepaticky 
„znásilní“ posádku lodě na trase Evropa - 
Spojené státy. Logické trhliny a herecké ne- 
dostatky zakrývá postmodeměji laděný pří- 
stup režiséra a scenáristy Gutierreze, ovšem 
samotné hororové kouzlo leží ve dvou prv- 
cích: ve ztracenosti lodi na moři a nemožnosti 
útěku a v maskách Stana Winstona. Pro Win- 
stona znamenal snímek první příležitost 

k uplatnění kostymérského talentu v TV sérii 
Creatures Features (ze stejné pochází i Earth 
vs. Spider z OPS2+4) a přiznejme si: zklamal. 
Finální podoba vraždícího monstra nápadně 
připomína Gigerovy vetřelce a to ve filmu, 
kde kostýmy hrají podstatnou roli, sráží hod- 


ky tu zazní řada evergreenů v krásně zmoder- 
nizovaných podobách. Vrcholy asi tvoří Wal- 
king In My Shoes, Condemnation (píseň za- 
řazena údajně na poslední chvíli před kon- 
certem a zahraná bez přípravy) a Personal 
Jesus. Středem pozomosti je pochopitelně 
rockově obnažený a odvázaný David Gahan. 
Bonusy: Jim je vyhrazen celý druhý disk. Me- 
zi vrcholy patří příjemně udělaný střihový 
rozhovor, multi-angle skladba (3 úhly pohle- 
du z davu) a vynikající záznam promítaček 
kšesti skladbám. 

Tech: 2,35:1/neanamorfní/DD 5.1+LPCM 
Stereo/EN titulky/26 kapitol/ 152 minut 
Verdikt: Pozoruhodný koncert, který si díky 
odstupu režie uchovává autentickou atmo- 
sféru. 08/10 


„Nemohli byste být potišeji, 
pro: ím. Ja bych už chtěla spát...“ 


nocení o pěkných pár bodů. Naštěstí je tu 
charismatický Rufus Sewell (Příběh rytíře), 
který všechny trapné scény zachraňuje jako 
majitel putovního obludária, do kterého nym- 
fa teoreticky patří. Bohužel pouze teoreticky, 
ale bát, bát se tedy budete. Pakliže vám sní- 
mek ve videopůjčovnách utekl, je nejvyšší 
čas doplnit si mezery v hororovém vzdělání. 
Bonusy: Kraťtoučký dokument vypadá spí- 
še jako trailer, tři série fotografií ničím ne- 
ohromí, jednoznačně nejzajímavější je pak 
komentář Stana Winstona a producenta 
Shane Mahana. 

Tech: 1,78:1/anamorfní/DD 5.0 (EN)/CZ ti- 
tulky/28 kapitol/85 minut 

Verdikt: Příjemně mrazivé dílko zasazené do 
funkčního hororového prostředí - není úniku! 
05/10 


EARTH 


VS. FLYING SAUCERS 


(ZEMĚ PROTI LÉTAJÍCÍM TALÍŘŮM) 


Film: Země proti létajícím talířům z roku 
1956 pojednává o nebezpečné vesmír- 
né invazi na Spojené státy. Už je jasné, 
čím se inspirovali tvůrci Dne nezávislos- 
ti nebo Mars útočí! V katastrofickém 
scénáři s dominovým vývojem událostí 
se doktor Marvin (Hugh Marlowe) snaží 
zabránit invazi létajících talířů, které 
používají smrtelně efektivní paprsky pro 
dezintegraci čehokoliv. Mimozemšťané 
původně přišli v míru - jejich planeta 
byla zničena a Země je posledním úto- 
čištěm - přesto je lidé začínají odstřelo- 
vat a odmítají spolupracovat. V hledání 
účinné zbraně Marvinovi sekunduje bez- 
mocná armáda, zaštítěná Ústředním ve- 
lením obrany hemisféry, a manželka Ca- 


„Kdo se opovážil zalomit 
vedle mě tu babku?“ 


rol (Joan Taylor). Film pod základní šab- 
lonou „války světů“ nese poselství 

0 agresivitě civilizace a má dost zcestný 
konec. Ray Harryhausen (0PS2+4) si 
zde poprvé vyzkoušel animaci neživých 
předmětů - létajících talířů. Rourovité 
skafandry mimozemšťanů vypadají, ja- 
ko by byly vyrobeny z komínů, přesto 
jsou pěkně znervózňující. 

Bonusy: Stejné bonusy jako u ostatních 
Harryhausenových filmů. Zde navíc krát- 
ký dokument o natáčení. 

Tech: 1,78:1/pan-scan(ČB)/DD mono 
(EN)/CZ titulky/28 kapitol/80 minut 
Verdikt: Studijní materiál pro sběratele 
a zájemce o žánrové invaze z vesmíru. 
04/10 


OSMOSIS JONES 


(AGENT BÍLÁ KRVINKA) 


Film: Nahlédnout do mikroskopického svě- 
ta uvnitř lidského organismu magnetizovalo 
tvůrce fantastických filmů a animovaných 
seriálů od chvíle, kdy je napadlo personifi- 
kovat červené krvinky do komiksové podo- 
by. Nejnovější nitrotělní počin vzali do ru- 
kou bratři Farrellyové a přidali obvyklou zá- 
sobu záchodových vtipů a nicneříkající pří- 
běh. Osmosis Jones (Chris Rock) je policaj- 
tem-popletou a Drix (David Hyde Pierce) je- 
ho chemickým parťákem-tvrďákem. Oba žijí 
ve Frankově (Bill Murray) metabolismu, roz- 
tomile zpracovaném jako město City of 
Frank. Frank se díky ukrutně nezdravému 
stylu života, samozřejmě zobrazenému bez 
servítek, stává obětí smrtelného viru Thraxe 
(Laurence Fishburne) a jen jediná „dvojka“ 
může nemoc zastavit. Aplaus si zaslouží 


především Bill Murray, jehož perfektní po- 
dání nechutné role může vyvolat akutní dá- 
vicí reflex i před obrazovkou. Co se ostatní- 
ho týče, Farrellyové zřetelně nebyli v dvou- 
rozměrném animovaném světě doma a ne- 
chali příběh a vývoj událostí na druhořa- 
dých režisérech. Francouzskému televizní- 
mu seriálu Byl jednou jeden život nesahá 
Osmosis Jones ani po kolena! 

Bonusy: Bonusová sekce vypadá pestře: 
dokumenty, vystříhané scény, nejlepší oka- 
mžiky filmu a komentář. Kromě vystřižených 
scén se ale jedná o informačně velmi prů- 
měrné záležitosti. 

Tech: 2,35:1/anamorfní/DD 5.1 (EN)/CZ 
titulky/12 kapitol/91 minut 

Verdikt: Další z pokusů o přiblížení světa 

v cévách, orgánech a pod kůží. 05/10 


PlayStation.c 081 


„EVEeEENZE 


Kdes nechal svůj kríž? 


(BÍLÉ PÍSKY) 


Film: Setkání legendárního Mickey 
Rourkeho s nyní populárním Willemem 
Dafoem a navíc s přispěním Samuela L. 
Jacksona vyústilo v herecky perfektně 
podanou kriminálku. Dafoe jako bezvý- 
znamný šerif Ray Dolezal proniká pod 
povrch spiknutí ve vyšších kruzích - a to 
úvodní vražda vypadala tak jednoduše. 
Jestli něco stojí nad chytře vykonstruo- 
vaným scénářem, pak je to výkon Mic- 
key Rourkea v roli tajemného dealera 

a elegantního mafiána. Variace na bez- 
problémového pohodáře s kriminálním 
pozadím mu byla ušita na míru a chvíle- 
mi dokonce připomíná ležérnější polohy 
Bruce Willise. Samuel L. Jackson vedle 


Panic a netvor, 


(JEEPERS CREEPERS) 


Fllm: Staré přísloví říká, že dobrých hororů 
není nikdy dost, protože jich je zatraceně 
málo. Jeepers Creepers vyjíždí po tradiční 
cestě, nesnaží se o inovaci žánru a jen sle- 
duje nejfunkčnější šablony vyvolávající mra- 
zení v zádech. Sourozenci Trish a Darryl pot- 
kávají při cestě ze školy podezřelou entitu 
jezdící ve starém obrněném džípu a zřejmě 
vraždící lidi. Progres příběhu odhaluje hrůzné 
monstrum, které je téměř nesmrtelné - což 
je jedním z typicky hororových prvků. Ty další 
na sebe nenechají dlouho čekat: nedá se 
uniknout, neexistuje racionální vysvětlení, 
monstrum je přivoláno kultovní hudbou 
(vzpomínáte na Carpenterovu Christine?), 
hrdinům jde smrt v patách, a přesto se vrací 
na místa, kde kreaturu spatřili. Clive Barker 
na přebalu DVD tvrdí, že jde o nejlepší horor 
posledních deseti let, a jméno producenta, 
F. F. Coppoly, tuto skutečnost potvrzuje. 


WHITE SANDS 


JEEPERS CREEPERS“ 


něj vypadá bezvýrazně, naopak charis- 
matický Dafoe krade pozornost jen pro 
sebe - není náhodou, že se kamera vy- 
hýbá dvěma zkušeným hercům v jed- 
nom záběru. Každý potřebuje svůj pro- 
stor. Stejně tak White Sands. Pátráte-li 
po inteligentním kriminálně-policejním 
filmu „ze života“, je White Sands tím 
pravým. 

Bonusy: Audiovozuální kvalita je u War- 
nerů jako obvykle nadprůměrná, bohužel 
bonusy neobsahují nic víc než trailery. 
Tech: 2,35:1/anamorfní/DD 5.1 
(EN)/CZ titulky/33 kapitol/98 minut 
Verdikt: Trio hereckých osobností se 
stará o napětí a skvělou zábavu. 06/10 


Rámcově scénář navazuje na americké ven- 
kovské legendy, ale silnou přítomností para- 
normálna se hlásí také k Aktům X. Povíme si 
ještě jedno přísloví: pokažená lokalizace 
zkazí i to nejlepší DVD. 

Bonusy: Tak to bychom měli český da- 
bing, české titulky a pět otitulkovaných 
trailerů. V dabingu se podařilo brutálními 
zvukovými střihy zkazit napínavé momen- 
ty, ovšem titulky přebíjejí dabing fonetic- 
kým přepisem jmen hlavních hrdinů: Triš 
a Deryl. Titulky k trailerům jsou kapitolou 
pro sebe. Napadlo by vás, že The Good, 
the Bad and the Ugly se překládá jako 
„dobro, zlo a dobrodružství“ ? 

Tech: 1,33:1/neanamorfní/DD 5.1 EN), 
DD 2.0 (CZ)/CZ, EN titulky/20 kapi- 
tol/86 minut 

Verdikt: Výborný horor v nepovedeném 
zpracování. 07/10 


Disky zapůjčily firmy Bonton Home Entertainment (Columbia-Tristar), Hollywood Classic 
Entertainment (Paramount), Warner Home Video a Mute Czechoslovakia. 


082 PlayStation.c 


TOCA RACE DRIVER 


www.codemasters.com/tocaracedriver 


Malou náplastí na neustálé odklady této hry 

(a s tím související posun naší recenze až do 
příštího čísla) může být tento oficiální web, který 
sice neoplývá dramatickou grafikou a luxusními 
animacemi, ale zato velmi dobře věcně informu- 
je o obsahu hry. Můžete se tu seznámit s jednot- 
livými postavičkami (jak víte z preview, tato zá- 
vodní hra klade silný důraz na osobu řidiče). Je 
tu také rozsáhlá technická sekce, která se věnu- 
je parametrům všech ve hře dostupných auto- 
mobilů. Podobně jsou zpracovány samozřejmě 

i všechny tratě. V sekci Download si můžete ved- 
le mnoha filmových ukázek stáhnout třeba i zvu- 
ky vybraných motorů. 


GAMER TV 


gamer.tv/play 


GamerTV je všeobecně herní stránka, která v sek- 
ci Play láká čtenáře řadou zajímavých netových 
her. Ty jsou rozděleny do jednotlivých sekcí podle 
žánru a vyznačují se standardně vysokou kvalitou 
provedení i hratelnosti. Běžné flashové hry na in- 
ternetu mají životnost počítanou v minutách. Ni- 
koli však ty, které se nacházejí zde. Mezi všemi 
malými klenoty podle našeho názoru nejjasněji 
září věc nazvaná Dinky Bomb. Je to skvělá příleži- 
tost, jak si vyzkoušet půvaby online multiplayeru 
okamžitě, bez nutnosti cokoli instalovat a cokoli 
platit. Jde v zásadě o zjednodušený klon populární 
strategie Worms. Když vejdete do čekací haly, sta- 
čí vyzvat někoho z připojených návštěvníků a jde 
se na to. Máte tři odlišné zbraně a devítisekundo- 
vý limit na každý úkol. Velmi zábavné. 


„INTERNET 


a 


The . ka 
Ararř HistoricaF Society 
FS: 
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AX Z 


ATARI MUZEUM 


www.atarimuseum.com 


Aran 


Zajímá-li vás o Atari víc, než může poskytnout spe- 
ciální vydání rubriky Muzeum v tomto čísle OPS2, 
na internetu se nabízí moře možností. Pokud je 
tento zájem směřován k hardwaru značky Atari, 
všem těm slavným automatům, TV hrám, konzolím 
a počítačům, pak tohle je jedna z nejlepších mož- 
ností. Můžete tu vidět, jak vypadá první komerční 
automat (Pong z hospody Andy Caps) zevnitř. Od- 
halíte monitor docela humpolácky namontovaný 
do krabice z dřevotřísky. Atari je sen proměněný ve 
skutečnost. Sen člověka, který měl v kapse 500 
dolarů a přesně věděl, co chce. Zde najdete všech- 
na „železa“, která tato americká legenda vyprodu- 
kovala od roku 1972 až po současnost. 


www.music4games.net 


Fanoušci videoher často jen tiše závidí přízniv- 
cům filmu, kteří mohou kdykoli vyrazit do ob- 
chodů s muzikou a zakoupit takřka libovolný 
soundtrack. Když nás zaujme hudba v nějaké 
hře, situace je mnohem horší. Nejenže v běž- 
ných kšeftech o herní hudbu nezavadíte, ale 
ani informace se neshánějí zrovna snadno. St- 
ránka Music4Games je pro každého, komu bě- 
žel mráz po zádech, když slyšel Fortuinin motiv 
v MGS2. Chcete vědět o videoherní hudbě víc? 
Zamiřte sem, dozvíte se novinky, přečtete si re- 
cenze a ještě se pobavíte. Cenná je pochopi- 
telně sekce downloadů, kde najdete řadu skla- 
deb i ze současných her. Navíc recenzované 
soundtracky lze zakoupit na spřátelené strán- 
ce, kam míří řada linků. 


bsahuje ul 
zajíma 


»PRFÍIR 


SECRET CODES 


Vydalo nakladatelství Stuare 


S velkou pravděpodobností jde o první 
česky psanou knihu určenou majitelům 
konzolí PlayStation. Brněnské nakladatel- 
ství Stuare se už několik let věnuje vydává- 
ní herní literatury, tzv. Oficiální příručky 
strategie - trošku neuměle přeložený ter- 
mín Official Strategy Guide, který zdobí ti- 
tuly jednoho z největších světových vyda- 
vatelů této literatury, Prima Games. Stuare 
nyní přešlo ke spolupráci s konkurenčním 
vydavatelstvím BradyGames a od nich prá- 
vě Secret Codes jsou. Název je všeříkající. 
Kniha obsahuje stovky různých cheatů a ty- 
pů na desítky her pro PSone a PS2 (plus 
asi deset stránek věnovaných Xboxu). Tro- 
šku problematický se z naší perspektivy 
zdá být americký původ originálu. Napří- 
klad hře Madden (americký fotbal) je vě- 
nováno hned několik stránek, zatímco řada 
v Evropě populárních her citelně chybí. 
Další potíž souvisí s aktuálností knihy. 


NAŠE OBLÍBENÉ ČASOPISY 


WIRED 
Perioda: měsíčník 


níků o moderním světě. Stal se inspirací pro 
mnohé další tituly, razil cestu ostatním v gra- 
fické úpravě, tematice a odvaze inovovat. Ne- 
dá se říci, že Wired má nějaké vymezené té- 
ma. Píše o všem. Například jste si v něm 
mohli přečíst zajímavou story o tom, jak se ve 
společnosti Flextronics designoval Xbox. Dal- 
ší letošní číslo přineslo rozsáhlý rozhovor se 
Stevenem Spielbergem. Často se tu objevují 
články popularizující poslední vědecké obje- 
vy. Do toho vám vrazí deset stránek makroe- 
konomických grafů (v oblíbené rubrice Info- 
porn). Témata na rozdíl od jiných „náročných“ 
časopisů snobsky nedělí na undergroundové 
a mainstreamové. Jistě, těžko lze očekávat, 
že by se Wired pouštěl například do proná- 
sledování celebrit nahoře bez. Na druhou 
stranu tu dají klidně na obálku Mobyho nebo 
zmíněného Spielberga a nebojí se, že by tím 
utrpěla jejich průkopnická image. 


TAKE YOUR GAME FURTHER 


TUWY CHEATŮ. TAIHŮ A HESEL! 
m 


PlayStation“ JK xeOx PlayStation 2 


U nás vyšla letos v květnu, ale originál 
spatřil světlo světa očividně mnohem dří- 
ve, protože pokrývá hry vydané zhruba do 
Vánoc loňského roku. 

Nicméně přesto je třeba tento počin uvítat. 
Dosud vydané knihy od Stuare zásadně 
pokrývaly potřeby PC hráčů. I připravované 
vydání příručky GTA3 evidentně směřuje 

k PC verzi, která vyšla až nyní (byť ji lze 
pravděpodobně v mnoha ohledech použít 

i pro PS2 verzi). Secret Codes jsou tak prv- 
ní vlaštovkou, doufejme, že zdejší vydava- 
telé dostanou odvahu pustit se do této bo- 
hulibé činnosti ve větší míře. 


Knihu Secret Codes lze zakoupit v knihkupectvích 
za 250 Kč. 


Inside ThéHrstAhrtual World 


Google's The New Alchemy © How Tomorrow's 
| Secret Formula of Artificial Atoms © Content Will Own You 


Grafika Wired byla vždycky na špičce, ale při- 
tom nikdy netrpěla přehlednost a ergonomie 
čtení. Na rozdíl od jiných experimentálních 
časopisů (včetně zde minule uvedeného Živ- 
lu) design nikdy neatakuje pohodlí. Jako vět- 
Šina amerických časopisů ani Wired nemá 
nouzi o reklamu, a tak barevné stránky inze- 
rentů vyvažuje převážně černou a bílou. Nej- 
větší hodnotou časopisu je ovšem schopnost 
vyhledat a zpracovat zajímavá témata dříve, 
než to kohokoliv jiného vůbec napadne. 


*Roční předplatné časopisu Wired stojí 
128 dolarů. Je možné jej zakoupit online na 
www.wired.com. Tamtéž je možné číst mno- 
hé články z bohatého archivu. 
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Na tomhle obrázku má Tricky v podstatě dobrou nála- 


du. Nepřejte si ho vidět vzteklého. 


TRIKY A RUFF GUIDE 


Kdo? Temný princ 
ponuré elektroniky. 
Kombinuje hip-hop, 
taneční hudbu 

a rock s experimen- 
tálními postupy. Dří- 
ve byl členem Mas- 
sive Attack. 


ušetřeno, 


Vrcholy: Album, 

coby výběr toho nej, 
je samozřejmě velmi 
silné, Trickyho karié- 
ra měla sestupnou 
tendenci, ale toto al- 
bum je slabších kusů 


Propady: Jak už to 
u „best of“ bývá, mrzí 
absence některých 
nezapomenutelných 
kousků. Například 
zběsilé tempo Loops 
Of Fury by albu určitě 
slušelo, 


Celkově: Výběr je 
vychýlený směrem ke 
starším nahrávkám, 
což je logické, proto- 
že právě ty si zaslouží 
nejvíc pozornosti. 
08/10 


E[TINET| THE EMINEM SHOW 


Kdo? Mistr urážek 

a jediný běloch, kte- 
rý se dokázal dostat 
na úplný vrchol hip- 
hopu. Jeho předcho- 
zí album bylo best- 

sellerem. 


Vrcholy: Stejně ja- 
ko v předchozích pří- 
padech mají některé 
texty sílu poezie. 
Jsou často velmi kru- 
té, ale i působivé, 
Booklet naštěstí ob- 
sahuje přepis. 


Propady: Eminem 
by mohl dobýt nejen 
komerční vrcholy, 
kdyby nebyl v hudbě 
tolik přímočarý, 
Schází ochota dělat 
věci zajímavěji. 


Celkově: The Emi- 

nem Show na úspěch 
Marshall Mathers LP 
nenaváže. Přitom ne- 
ní o nic horší, ale ani 

lepší... 

06/10 


CSREEN OFRS SHENANIGANS 
Kdo? Jedna z prv- Vrcholy: Jde o výběr | Propady: Green | Celkově: Něco pro 
ních kapel tzv. neo- méně známých věcí, |Day rychle zastará- | fanoušky, Ostatním 
punku na začátku 90. starších i novějších. © |vají. Nemají půvab © | doporučuji buď radi- 
let. Dnes už jsou star- Často B strany singlů, | originálních punko- | kálnější novinky typu 
ší a komplikovanější Předností je vzácnost |vých kapel Británie | Korn, nebo pravý ne- 
než na začátku. skladeb. 70, let a s odstupem | falšovaný punkrock 
působí jako pouhá © | madein UK. 
módní vlna. 05/10 
DI SHARDOUI TKE PRIVATE PRESS 
Kdo? Navzdory +- | Vreholy: Mezi nej- | Propady: Snaha | Celkově: Příjemný 


onomu „DJ“ ve jmé- 

ně jde o regulérního 
hudebníka, který se 

zajímá o velmi pest- 
rou škálu elektronic- 
kých stylů. 


-| větší přednosti alba 


"1 | pasáže, které díky pro- 
<] pracovanému zvuku 
působí sugestivně, 


o chaotické experi- 
menty se ne vždy vy- 
plácí. Album by 
mohlo být přitažlivěj- 
ší, kdyby obsahovalo 
víc písní. 


zvuk zdobí jednu 

z mála zajímavějších 
novinek z oblasti ta- 
neční hudby, která 
celkově ztrácí dech. 
07/10 


Kdo? Nejbohatší 
britpopeři mají svůj 
zenit (stejně jako celá 
tato scéna) za sebou. 
Teď se pokoušejí 


o malý comeback. 


Vrcholy: Silné melo- 
die. Born On A Diffe- 
rent Cloud má lenno- 
novskou sílu! 


Propady: Nespl- 
nili to, co slibovali. 
Revoluce se neko- 
ná, kapele chybí od- 
vaha k radikálnímu 
posunu. 


Celkově: Gallaghe- 
rové vyhrožovali hrát- 
kami s elektronikou, 
ale zbaběle zůstali 

u písniček. 

0 


PlayStation.c 083 


Vybrané info z encyklopedie postav dosud nejlepší PAL bojovky pro PS2. 
Doplněno o doporučenou strategii našeho mistra bojových umění. 


NDAR NASTAV 


A = úder rukou, A = blok, © = kop, G = chyt 


Nejsilnější úder: 
Bodycheck © © 11+A+© 
Damage: 20 - 80 


Doporučená strategie: 

Přestože má Akira v zásobě oprav- 
du hodně komplexní techniky 

a komba, stačí využívat jen několik 
málo úderů. Má pouze jeden po- 
stoj, což boj s ním o něco zjedno- 
dušuje. Spadá do kategorie po- 
stav, které jsou velmi agresivní po 
celou dobu boje. Základem je rov- 
noměrné používání tří kategorií 
útoků: silné údery a kopy, jedno- 
dušší rychlé chytačky a čas od ča- 
su i vhodné countery. Zkušenější 
hráči jistě rádi doplní úkroky, pří- 
skoky či úhyby a skrčení. 


Seznam předmětů: 

Hlava: Wild hair, Headgear (white), Headgear 
(red), Mr. Sguirrel, Mr. Bunny, King Tut's Mask, 
Long Wild Hair 

Tvář: Blue Bandanna, Sunglasses 
(Blue), Sunglasses (Black), Gogg- 
le Sunglasses,Chain Earring 
Tělo: Demon Emblem, Lucky 
Charm, Yuki Dojo Sign, Little Bear, 
Big Bear, Congueror Emblem, San- 
skirt Emblem, Dragon Emblem, 
Flame Emblem, Prosperity Charm 
Paže: Spiked Arm Brace, Arm 
Brace, Leather Brace, Double 
Brace, Impala Tattoo, Sun Tattoo 


Juggle startery: 
=> otočit směrový ovladač o 360 
ve směru hod. ručiček, >+8+© 


Nejsilnější úder: 

Combo Elbow Knuckle Spin Kick 
©, A, >, ©, A, © 

Damage: 79 


Doporučená strategie: 
Jacky bojuje stejným stylem jako jeho sestra 
Sarah. Ta je sice o něco rychlejší, ale i Jacky je 
stále dost rychlý, a navíc i silnější. Má velmi 
dobrou schopnost vyvlékat se ze soupeřových 
chytaček a sám je umí pěkně 
rychle nasazovat. Pokud už je ale 
soupeř na chytačky připravený, 
stačí začít jednoduše útočit silný- 
ma a rychlýma nohama nebo 
slabšíma, ale o to rychlejšíma ru- 
kama. Tato možná nejvšestran- 
nější postava ve hře je hodně ne- 
bezpečná i pro své ničivé juggly. 


Seznam předmětů: 

Hlava: Brown Sunglasses, Blue Sunglasses, 
Rimless Sunglasses, Sports Sunglasses, Gogg- 
le Sunglasses, Black Sunglasses, Leather Cap, 
Bandana, Long Bandana, Long Hair, Short Hair 
Krk: Wing Head Necklace, Silveredge Pendant, 
Padlock Pendant, Rollerhead Pendant, Crest 
Pendant 

Boty: Brown Boots, Black Boots, High-tops 
(Black), High-tops (Green) 

Obrázky na zádech: Fire 
Skull Emblem, Iron Horse 
Emblem, Fire Soul Emb- 
lem, Victory Wing Emblem 


Juggle Startery: 
U Jackyho se k jugglu dá 
nasadit téměř kdykoliv. 


Doporučená strategle 
Aoi má nepřeberné množství velmi různorodých 
pohybů. Nejvýhodnějším přístupem je rychlý útok 
a následné stažení do krytu, tak eliminujete prv- 
ní sérii soupeřových technik a pak zaútočíte zno- 
vu. Pokud soupeř hojně využívá útoků na horní 
pásmo, máte velkou šanci na úspěšný counter. 
Aoi má skutečně rychlé útoky, takže se nemusíte 
bát zůstat v útoku o něco déle než s jinými po- 
stavami, zvláště pokud vhodně střídáte údery na 
různá pásma. Pokud je soupeř již na zemi, klidně 
si můžete dovolit ještě pár spodních ataků. Navíc 
má Aoi nejlépe zvládnuté reversaly. 


Nejsilnější úder: 
Rentotsu Kinuguruma: A,8,>,8, A 
Damage: 60 


Seznam předmětů: 
Vlasy: Japanese Ponytail, Japanese 
Ponytail Silver, Japanese Ponytail Gold, 


Doporučená strategie: 

Kage je ve všech směrech průměrná 
postava, která kromě jedné věci nevyni- 
ká nad ostatní bojovníky v ničem, Tou 
výjimkou je chytačka, kterou dokáže 
protivníka vyhodit i z oplocených arén. 
Soupeře vyhodíte vysoko do vzduchu 
(b+P+G) a pak si pro něj doskočíte. Po- 
kud nejste zrovna u bariéry, nabízí se 
použití některého z mnoha „doráže- 
cích“ úderů, případně pokus o některý 
Z neméně pestré palety jugglů. 


Nejsilnější úder: 
4,4+3,3+© nebo $+, 3+© 


Juggle startery: 
$4+3+8 


084 PlayStation.c 


Blonde Hair, Silver Hair, Short Hair, Short Hair 
Silver, Short Hair Gold, Kabuki Hair Silver, Ka- 
buki Hair Crimson, Kabuki Hair Indigo, Kabuki 
Hair Grass Grean, Kabuki Hair Gold, Nun Bon- 
net Purple, Nun Bonnet Crimson 

Hlava: Festive Headband, White Headband, Fiend 
Mask, Noh Mask, Demon Mask, Ogre Mask, Blos- 
som Earring, Platnium Earring, Wisteria Earring, 
Krk: Jade Beads, White Necklace, Gold Necklace 
Doplňky: Ornate Folding Fan, Deluxe Folding 
Fan, Short Sword on Side, Short Sword on 
Back, Small Drum 

Pas: Arabesgue Skirt, Flower Bird 
Skirt, Lotus Skirt, Dragon Skirt, But- 
terfly Skirt, Flowng Wave Skirt, Bloo- 
ming Grass Skirt, White Flower Skirt 


Juggle startery: 
2+8+G 

©, £+W+© 
2+©+G,8 


Nejsilnější úder: 
Down Knife £+>+9AABA© 
Damage: 40 


Doporučená strategie: 

Lau je možná nejpestřejší postavou ve hře. Dosud jsou 
známy tři kategorie hráčů, kteří jej používají. První s ním 
hrají jako s Pai, takže moc nevyužívají jugglů, ale sázejí 
spíše na standardní údery, kopy a přehozy. Druhá skupi- 
na hraje s Lauem podobně jako s Jackym: ponejvíce vy- 
užívají rychlé údery, nízké pěsti a lokty a občas nějakou 
tu chytačku. Jen málokdy se pustí do riskantnějších 
technik. Proti těmto Lauům se hraje velmi nepříjemně. 
A třetí skupina s ním konečně hraje jako s Lauem, což 
znamená brutální komba a zničující jugsly. 


Jugsle startery: 


$4+3+8+© ©. +8 


Nejsilnější úder: 
Combo Kenka Upper 
$4++0, A, 4+3 + © 


Doporučená strategie: 

Jeffry je na první pohled hodně pomalý a těžkopád- 
ný. Jelikož je takový i na pohled druhý, je vhodný spí- 
še až pro velmi zkušené hráče. Hlavní složku jeho 
boje by tedy měly tvořit countery a chytačky, má ale 
i několik velmi vypečených útoků. Jeffry nemá žád- 
né reversaly, takže byste měli mít hodně dobře 
zvládnuté bloky a úkroky do stran. Pokud ztratí rych- 
lost, ztrácejí na intensitě i jeho útoky. Zkuste tedy 
útočit z dálky nebo ihned po úkroku stranou. Účinné 
jsou ale i dobře zvládnuté jednoduché jugely. Od- 
stup si udržujte zejména od rychlých oponentů. 


Doporučená strategie: 

Leiova síla tkví v několika různých postojích, 
které je ale pro dobré výsledky potřeba 
zvládnout 
na jedničku. 
Každý z nich 
má své silné 
stránky: na- 
příklad v po- 
stoji jeřába 

p Lei automa- 
ticky counte- 
ruje všechny 
pokusy 

o úder rukou. Dokáže udeřit jak rychlými 
údery ve stylu Jackyho, tak tvrdými ranami 
podobně jako Akira. Nijak zvláštním příno- 
sem však nejsou komba, Lei prostě sází na 
překvapivé údery z často měněných postojů. 


Juggle Startery: 
1M+2+©+G 
$+>+ ©+G 


Seznam předmětů: 

Hlava: Folded Bandanna, Indigo Bandanna, Pi- 
rate Bandanna, Wild Hair, Bald Head, Purple 
Sunglasses, Goggle Sunglasses, Slim Sunglas- 
ses, Silver Sunglasses, Pirate's Eyepatch, De- 
mon Mask, Skull Mask 

Krk: Skull Necklace, Bone Necklace 

Zápěstí: Ruby Brace, Topaz Brace, Emerald 
Brace, Sapphire Brace, Needle Brace 

Paže: Tribal Tattoo (Red), Tribal Tattoo (Black), Cler- 
ks Armband, Snake Brace, Love Skull Tattoo (Red), 
White Skull Tattoo, Red Skull Tattoo, Heart Tattoo 


Juggle Startery: 
2+© 
A+, 2+46+8 


Nejsilnější úder: 
Renkan Tenshinkyaku ©,A,A,© 
Damage: 10, 10, 12, 38 


Doporučená strategie: 
Hraje se s ní podobně jako s Lauem, ale ně- 
jaké rozdíly tu přece jen jsou. Pai nemá nik- 
terak vypracované juggly, takže je lepší za- 
měřit se s ní spíše na dobře časované a pří- 
hodně umístěné údery. Překvapivě účinné 
jsou běžné kopy, ať už jednotlivé, nebo jejich 
série. Pokud před ně 
zařadíte úkrok stranou, 
tím lépe. Komba sice 
Pai také umí, ale jsou 
spíše na efekt, takže 
se místo kopů zaměřte 
raději na nácvik spod- 
ních pěstí a přehozů. 


Juggle Startery: 
©.>>+© 
$4+3+9.8.2+8 


Doporučená strategie: 

Hned na začátku každého kola se doporu- 
čuje zaútočit, je zde velká pravděpodob- 
nost úspěchu. Patrně nejlepší volbou pro 
tuto příležitost je 1+©,©. Proti pomalej- 
ším soupeřům, jako například Wolfovi ne- 
bo Jeffrymu, vám docela dobře poslouží 
4+8 a ©, A, A. Lion je docela dobře 
vybaven i pro ring-outy, zejména chytačkou 
=>, > +(8+6. Pokud u kraje arény útočí- 
te, zkuste -> +8), 8), případně €+A, A. 


Seznam předmětů: 

Hlava: Backwards Cap,Blue Cap, Knit 

Cap, Suede Cap, Helmet (White), Cow- 
boy Hat (Black), Eiffel Helmet, Mantis 

Head, King Tut's Mask, Blond Hair, Sil- 
ver Hair, Red Hair, Blue Hair, Red Cap, 
Green Cap, Black Cap, Brown Cap, 


Doporučená strategie: 

Sarah bojuje podobným stylem jako 
Jacky, výměnou za vyšší rychlost ale 
disponuje menší silou. Navíc má proti 
Jackymu chudší škálu jugglů a chyta- 
ček. Umí přejít do druhého postoje fla- 
mingo, který dává jejím úderům vyšší 
dosah. Přechod do tohoto postoje se 
ale doporučuje pouze ve vhodných mo- 
mentech, neboť se v něm Sarah nemů- 
že sklonit, takže je více vystavena úto- 
kům. Je vhodné používat pěsti v kom- 
binaci s lokty a rychlými přechody do 
postoje flamingo a následným kopem. 


Nejsilnější úder: 
Double Step Knee >, ©, 24, © 


Seznam předmětů: 
Hlava: Orange Sunglasses, Black Sung- 
lasses, Purple Sunglasses, Gold Sung- 


Doporučená strategie: 

Shun Di je mistrem v matení nepřátel, 

k čemuž využívá pestré škály postojů. 
Postrádá sice jakékoliv reversaly, ale zato 
je v každém postoji nezranitelný někte- 
rou skupinou útoků. Například Oushin je 
imunní proti většině středních útoků. 
Shunovy útoky nabývají na síle, pokud si 
při boji pořádně přihne z láhve. | těchto 
„přípitků“ je několik, takže se opět jedná 
o postavu pro velmi zkušené hráče. V li- 
hovém opojení vás pak může složit pře- 
kvapivě rychlými chytačkami. Zkraje sou- 
boje se doporučuje toho co nejvíce vypít 
a pak začít soupeře ničit třeba i dobře 
zvládnutými a silnými juggly. 


Seznam předmětů: 

Hlava: Festive Cap, Cap of Life, Cap Of 
Meadows, Cap Of Darkness, Green 
Cap, Purple Cap, Blue Cap, Gold Cap, 


Black « Orange Cap, Reverse Red Cap, 
Reverse Green Cap, Reverse Brown 
Cap, Reverse Black Cap, Reverse 

B8O0 Cap, Red Helmet, Pink Helmet, 
Blue Helmet, Yellow Helmet, Red Cow- 
boy Hat, Cyan Cowboy Hat, Blue Cow- 
boy Hat, Prism Cowboy Hat 

Uši: Silver Earring, Nose Ring, Skull Ear- 
ring, Dragonclaw Earring 

Krk: Leather Choker, Flare Pendant, 
Skull Necklace, Windheart Necklace, 

5 Skull Necklace 

Ostatní: Pink Sunglasses, Yellow Sung- 
lasses, Green Sunglasses, Silver Knuc- 
kles, Sleeve (Red), Sleeve (Blue), Sleeve 
(Green) 


Juggle startery: 
€.<+0.9+0 


lasses, Joke Glasses, 
Bunny Ears, King Tut's 
Mask, Crimson Sunglas- 
ses, Green Sunglasses 
Uši: Zipper Earring, Stri- 
ped Earring, Two Hearts Earring, Amet- 
hyst Star, Hexagon Earring, Coin Ear- 
ring, Gold Ring Earring, Anchor Earring 
Paže: Leather Bracelet, 5-Ruby Brace- 
let, Turguoise Bracelet, Python Wrist 
Band, Leather Wrist Band, Bullet Wrist 
Band, Leopard Wrist Band 

Krk: Egyptian Necklace, Star Necklace, 
Heart Necklace, Greenleaf Necklace, 
Heirloom Necklace, 7-Ball Necklace, 
Secret Choke, Butterfly Choker, Anchor 
Necklace 


Juggle Startery: 
4+A+0,© 
©.A 


Blue Heaven Cap, Red Lampshade, 
Woven Lampshade, Blue Lampshade, 
Green Wave Hat, Red Wave Hat, Purple 
Wave Hat, Red Bead Cap, 

Emperor's Cap, Silly Mask (2 druhy) 
Tělo: Hydrangea Emblem, Banguet 
Emblem, Green Wyrm Emblem, Red 
Dragon Emblem, Sanskirt Emblem 
Boty: Green Shoes, Purple Shoes, Blue 
Shoes, Black Shoes, Red Shoes, Shoes 
Of Ouickness, Butterfly Shoes, Evil 
Shark Shoes, Emperor's Shoes 

Láhve: White Horse Bottle, Ceramic 
Gourd, Herbal 
Potion, Secret 
Potion, Red Dra- 
gon Bottle, Her- 
bal Tea Bottle 


Jugsle Startery: 
4+3 2+8 


Doporučená strategie: 

Vanessa je pěkná řeznice, která umí dobře chytat 
útoky pěstí na střed a která ovládá boj ze dvou po- 
stojů, přičemž oba jsou zhruba rovnocenné. Údery 
ze základního postoje jsou poněkud pomalejší, ale 
silnější, zatímco z postoje Muay Thai se dobře sypou 
rychlé a bodavé údery. Tento postoj se doporučuje 
zejména proti rychlým soupeřům. V obou postojích 
funguje rychlé a ničící ©, ©, 8, © a obecně je Va- 
nessa silná i ve spodních kopech. Na škodu není ani 
základní chytačka v postoji Defensive (základní), po- 
mocí které se dá i téměř prohraný zápas vyhrát ring- 
outem. Z úderů se nejvýhodněji jeví kombinace hor- 
ních a středních pěstí se středními a nízkými kopy. 


Seznam předmětů: 

Crossbow, Hemp Cap, Short Hair, Gold Circlet, Knit 
Cap, Pink Tuft Earring, Goggles, Medal Necklace, 
Rifle, Army Beret, Walkie-talkie, Dragon Tatto, Spe- 
ar Insignia, Eagle Tatto, Victory Insignia, Black Be- 
ret, Black Sun- 
glasses, Butterfly 
Tattoo, Basilisk 
Insignia, Long 
Ponytail, Bazoo- 
ka, Arabesgue 
Tatto, Crescent 
Insignia 


Juggle 
Startery: 
2+8+© 


Nejsilnější úder: 
Combo Double Arm Suplex: 
©,8,>.8.04,A+0+G 


Doporučená strategie: 

Podobně jako Jeffry velmi silná, 
ale pomalejší postava. Silné úde- 
ry trvají dlouho, takže vám je 
soupeři často mohou přerušit. 

Je tedy lepší zkoušet kratší 

a rychlejší údery a porazy. Zkuše- 
nější hráči pak budou s radostí 
aplikovat chytačky a údery kom- 
binované s úkroky. Pokud stojíte 
proti rychlejšímu soupeři, zodpo- 
vědně blokujte a ve vhodný oka- 
mžik se vytáhněte s counterem. 
Vcelku úspěšně se dá sérií úderů zničit soupeř, po- 
kud je u zdi, ale univerzálním pravidlem to není. 


Seznam předmětů: 

Hlava: Cowboy Hat, Fire Tiger Mask, Purple Sunglas- 
ses, Siver Sunglasses, Goggle Sunglasses, Slim 
Sunglasses, Black and Dark Red Mask, Long Hair, 
Tribal Headdress, Wolf Hat, Face Painting 

Zápěstí: Wrist Bandage, Full Bandage, Wrist Band, 
Ring Bracelt, Workout Gloves 

Krk: Workout Towel, Green Necklace 

Paže: Wolfhead Tattoo, Ruby Double Brace, Tribal 
Tattoo 1, Tribal Tattoo 2, Black Tattoo 1, Black Tat- 
too 2, Snake Brace, Spike Brace, Clerks Armband, 
Double Brace 


Juggle Startery: 


c :10) Maojkoj 


TA 
"a 


PS ONE PAK 


PLAYSTATION2 PAK 


u 


NINTENDO PAK 


— 13990 Kč 


UunCouE 
aE“ 


Tato tabulka přehledně znázor- 
ňuje hierarchii stupňů v režimu 
Kumite. Řazení je vzestupné, 
od nejnižší úrovně k nejvyšší. 
10. kjú 

9.kjú 

8.kjú 

7.kjú 

6. kjú 

5.kjú 

4. kjú 

3.kjú 

2.kjú 

1.kjú 


1.dan 
2.dan 
3.dan 
4.dan 
5. dan 
6.dan 
7.dan 
8.dan 
9. dan 
10. dan 
Hero 


Champion 


Vtéto fázi se hodnocení rozděluje na 
dvě větve: 


a) Pokud máte statistiku vítězství men- 


ší než 77 %, pak po stupni Champion 
následují... 

Adept 

Master 

Grand Master 


b) Pokud máte statistiku vítězství ro- 


vnu nebo větší než 77 %, pak po stup- 


ni Champion následují... 
Congueror 
Vanguisher 
Subjugator 


V další fázi se opět můžete vyvíjet dvě- 


ma různými směry: 

a) Zisk 12 a více vítězných bodů De- 
monlord 

Shadowlord 

Battlelord 

Emperor 


b) 10 po sobě jdoucích vítězství 
Stormlord 

Thunderlord 

Dragonlord 

High King 


10. - 1. kjú 
Postup je závislý na zisku zkušenostních bodů. Za každých 
100 bodů se vám zvýší pozice o jeden stupeň. 


1. - 10. dan 

Od nynějška začne být postup závislý na zisku vítězných 
bodů, zkušenostní body nadále nehrají roli, Za každou po- 
rážku soupeře na stejném stupni, jako jste vy, získáváte 
bod. Za každou prohru s takovým soupeřem naopak bod 
ztrácíte. Za každých 5 vítězných bodů navíc postupujete 

o stupeň výš. Za ztrátu 5 bodů naopak klesáte o jeden stu- 
peň (čili dan). Až se ocitnete na 10. danu, můžete postou- 
pit dál jedině deseti v řadě vyhranými zápasy proti soupeři 
stejné kvality nebo porážkou soupeře o stupeň výš (Hero). 
Hero - Champion 

Na úrovni Hero musíte porazit v řadě deset soupeřů na 

10. danu, abyste postoupili na stupeň Champion. Ovšem 
pokud kdykoli prohrajete se soupeřem na 10, danu, nemi- 
losrdně spadnete taktéž na 10. dan. Na stupní Champion 
musíte porazit v řadě pět soupeřů stejné úrovně (Champi- 
on). Tak postoupíte na ještě vyšší úroveň. Naštěstí ze stup- 
ně Champion už nelze spadnout níž. 


Zde se další postup větví v závislosti na statistikách vítěz- 
ných zápasů (viz tabulka). 


Adept - Grand Master a Cogueror — Subjugator 
Dvě různé větve mají stejná pravidla. 
Poznámka: z jedné větve na druhou nelze přecházet! 


Opět se počítají vítězné body. Zisk bodu je podmíněn poráž- 
kou stejně kvalitního soupeře. Neúspěch v souboji s kýmko- 
li na stupních Adept, Master, Grandmaster, Cogueror, Van- 
guisher nebo Subjugator vede ke ztrátě bodu. K postupu na 
další stupeň musíte porazit v řadě pět soupeřů stejné úrov- 
ně. K poklesu stačí ztráta pěti bodů. 


Na úrovní Grandmaster respektive Subjugator se vývoj 
opět větví. Pokud získáte alespoň 12 vítězných bodů, po- 
stupujete do řady počínající Demonlordem. Pokud se vám 
však ještě navíc podaří porazit 10 stejně kvalitních soupe- 
řů v řadě, pak jdete cestou přes Stormlorda. 


Demonlord - Battlelord a Stormlord - Dragonlord 
Obě větve mají znovu stejné podmínky. Opět se nelze 
přesunout z jedné větve na druhou. 


K postupu musíte porazit 10 stejně kvalitních soupeřů v řa- 
dě. Ovšem stačí pouze 2 porážky v řadě od jakéhokoli ze 
šesti lordů, abyste poklesli o jeden stupeň. Až dosáhnete 
stupně Dragonlord resp. Battlelord, musíte porazit 20 stej- 
ně kvalitních soupeřů v řadě, abyste stanuli na nejvyšším 
možném stupni v celé hře, Battlelord se tak stane Empero- 
rem. Dragonlord postoupí na úroveň High Kinga. 


Emperor a High King 
S postavami můžete bojovat v naprostém klidu. 
Z nejvyššího stupně už nelze spadnout. 


ODMENY ZA POSTUP 


Při postupu na některé stupně v režimu Kumite zís- 
káváte různé bonusy. Zde je jejich výčet. 

9. kjú - Nový kostým. 

7. kjú - Další nový kostým. 

5. kjú - Ještě jeden kostým. 

3. kjú - Nový kostým - zdaleka není poslední! 

2. kjú - Retro vítězná póza: před oslavou vítězství zmáčkněte 


A+©+a. 


1.dan 
a) Tréninková aréna (můžete zvolit ve VS Mode). 
b) Postavička z Virtua Fighter 1 
(po zvolení postavy držte A) + ©). 
©) Další kostým do šatníku. 
3.dan 
a) Retro vítězná póza č. 2: před oslavou vítězství držte 8) + ©. 
b) Kostým... 
5. dan 
a) Tréninková aréna +2 (můžete zvolit ve VS Mode). 
b) Zase kostým. 
7.dan 
Další zpropadenej kostým. 
9.dan 
Vrmrr! Haf! Haf! ... kostým. 


Champion 
a) Tréninková aréna +3 (můžete zvolit ve VS Mode). 
b) Ehm, kostým. 


Emperor nebo High King 

a) Aréna Hangar (místo, kde bojujete s Dural). Zvolte ve VS 
Mode. 

b)...a tata ratata! Už žádný kostým! Hip hip... 


Poznámka ke kostýmům: často se jedná o barevné varianty téhož. 


PIRATES: THE LEGENO GF BLACK KART FREOUENCY 


Náhodou jsme objevili starou truhlu plnou Pisklavé hlasy Další Katarininy kostýmy Nestíháte mačkat tlačítka a ztrácíte tak každý 
cheatů k téhle pirátské hře. R3, ©, 8, ©, R3, ©, m, ©, e, 13 K zadání následujících kódů budete potřebovat oba track? Zkuste tyhle kódy. 
dva ovladače a pomoc druhého hráče. Nejprve 

Následující cheaty je možné zadat kdykoliv Otrava podržte najednou (3 + (3 + $ + 88 +L3 na prvním Cheat Mode 
během hry - stačí jenom podržet © + (8 a ©, m, m, ©,L3, ©, L3, ©, R3, 88. The ovladači a G + (B + © + P% + L3 na druhém. Na úvodní obrazovce stiskněte 4, >, 1, ©, ©, 1, 
vyťukat následující kombinace. Status otravy signalizuje hlava Kane z Command Krátká hudební stopa potvrdí správné zadání. Pak —, 4 aaktivuje se vám cheatovací mód. Pak už 

© Conguer. stačí jen na prvním ovladači stisknout R3, aby se stačí kdykoliv během hry zadat následující kódy. 
Nezranitelnost - Katarina změnila hodnota osmiciferného binárního čísla na 
©, ©, 13, ©,R3 8,R3 m, ©, © Alternativní hudba obrazovce. Stačí už jen začít novou hru nebo nahrát Cheat Kód 

©, ©, A, m, A, ©, L3, SB, R3, L3 to hear Až uloženou pozici a Katarina hned vypadá úplně jinak. Autocatcher ©, D.e 
Nezranitelnost - Wind Dancer pojedete po Glacial Gulf, uslyšíte muziku z SSX. Bumper > 626.1 
ss, A, m, ©, R3, m, ©, R3, ©, L3 Nabídka kostýmů je opravdu široká Crippler ©, >. 6, >, 

Extra zlato 0000:0000 Původní oblečení a barva vlasů Freestyler ©, 2,2, ee, 
Odkrýt všechny truhly s pokladem ©, R3, L3, ©, ©, R3, 88, m, ©. Pak odplujte 0000:0001 | Purpurová bradka Multiplier > ee, +4 
R3, ©, A, L3, ©, m, 8,13, ©, do nové mapy a budete mít Galeon. 0000:0010 | Červené vlasy Neutralizer ©, 6,4 

a červenooranžové bikiny 

Všechny klíče k truhlám Neomezené předměty 0000:0011 Modré vlasy a červenooranžové Bonusové písně 
©, 8, ©, A, R3, ©, L3, m, A, L3 ©, m, ©, e, R3, L3, ©, ©, R3, ©. Once bikiny Pokud se vám nějakým zázrakem povede úspěšně do- 

Jakmile najdete libovolný předmět, budete ho 0000:0100 | Hnědé vlasy, žlutooranžové bikiny končit celou hru na obtížnost Expert, odemkne se písnič- 
Wind Dancer moci využívat, kolikrát chcete. 0000:0101 Blond vlasy, žlutooranžové bikiny ka Luge Crash od Surgecore. Po jejím dokončení následu- 
©, A, R3, L3, ©, ©, R3, 8, ©, © 0000:0110 Blond vlasy, růžové bikiny je „supertajné finále“ v podání Robotkid and Intersekt 

Odkrýt zakopané truhly 0000:0111.— Modré vlasy, stříbrné bikiny s výmluvným názvem End of Your World. A je to. 


Neomezený Wind Boost ©, ©, ©, A, m, ©, 13, a, L3, R3. Green 0000:1000 | Červené vlasy, černé bikiny 
=, m, R3, ©, e, A, ©, L3 Zakopané truhly indikují zelené křížky na a punčocháče 

kapitánově mapě 0000:1001 Růžové vlasy, lesklé černé body 
Upgrade Katarinina meče 0000:1010 Modré vlasy, lesklé měděné body 
R3, 88, m, 13, ©, ©, m, ©, 13, A 0000:1011 Purpurové vlasy, lesklé stříbrné body 


BRITNEY'S 


REDCHFRO SOLOER OF FURTUNE 


DANCE BEAT 


Zkuste najít další záběry Nebaví vás jenom tupě kopat do míče? Zkuste použít Spousta těžkotonážních cheatů, které jistě pomohou 
blonďaté popové princezny! některý z těchto podvůdků. každému, kdo se v této krvavé first-person akci zasekl. Máme 
tu nezranitelnost, nekonečné střelivo i další příjemné věci... BLOOD OMEN 2 
Odemknutí videa Odemknutí všeho Nezranitelnost 
Baby One More Time: Abyste si ihned zpřístupnili všechny volby, zadejte jako Během hry stiskněte B, podržte najednou cm + m + © 


název svého profilu BIGTANK. Odemknou se všechny 
speciální týmy - včetně delfínů, opic, SWAT, samurajů, 
nesigetů, xochicalců, marťanů, matadorů, krakenů 

i tonatiuhů - a také bonusové stadióny. 


Co by to bylo za hru s Brit- 
ney, kdyby v ní nebylo 
slavné video, ve kterém 
sličná zpěvačka poskaku- 
je ve svůdném kostýmku 
po chodbách střední ško- 
ly. Abyste se k němu do- 
stali, stačí získat 


+ (B + A a stiskněte ©. Na obrazovce se objeví krátké 
textové potvrzení a zazní zvukový signál. Abyste cheat 
odstranili, stačí to celé zopakovat. 


Pár nefér triků, které Kainovi pomohou při potírání 
všeho živého | neživého... 


Plná munice 

Během hry stiskněte SB, podržte najednou (© + © 

a stiskněte €. Na obrazovce se objeví krátké textové 
potvrzení a zazní zvukový signál. Jenom si dejte pozor — 


Náhlá smrt 

Stiskněte v hlavním menu ©, m, ©, ©, ©, ©, 
© a spusťte novou hru. Od začátku budete mít k 
dispozici Soul Reavera a železné brnění, takže se 


Opičí tým 
Abyste si odemkli opičí tým, musíte dobýt celý africký 
kontinent a porazit reprezentaci v módu World Conguest. 


£— v režimu Auditi- Tím se také zpřístupní stadión u Viktoriiných vodopádů. výběr zbraní se resetuje a budete mít porce arzenál prvního nebudete muset bát o svůj krk. 
“ + on rovných levelu. Abyste cheat odstranili, stačí to celé zopakovat. 
9999 bodů. Delfíní tým Těžké zbraně Tasení zbraně ve skoku 
: 1% Příjemné po- Abyste si odemkli delfíní tým, musíte dobýt celý Během hry stiskněte SB, podržte najednou a + (B + A Během skoku podržte (8 a vyberte volbu „Berserk“. 
koukání... australský kontinent a porazit reprezentaci v módu World a stiskněte €. Na obrazovce se objeví krátké textové Pusťte (3 a podržte ©. Kain vytáhne zbraň a hned 


Conguest. Tím se také zpřístupní stadión Nautilus potvrzení a zazní zvukový signál. Abyste cheat odstranili, s ní zaútočí. 


stačí to celé zopakovat. 


SWAT tým 
Abyste si odemkli policejní tým, musíte dobýt celý 
severoamerický kontinent a porazit reprezentaci v módu 
World Conguest. Tím se také zpřístupní stadión Nova City. 


Ruční zbraně a výbušniny 

Během hry stiskněte SB, podržte najednou © + (© + © 
a stiskněte €. Na obrazovce se objeví krátké textové 
potvrzení a zazní zvukový signál. Abyste cheat odstranili, 
stačí to celé zopakovat. 


ESPN NBA 2NIGHT 2002 


Samurajský tým 
Abyste si odemkli tým samurajů, musíte dobýt celý 
asijský kontinent a porazit reprezentaci v módu World 
Conguest. Tím se také zpřístupní stadión Youhi Gardens. 


Zdají se vám hráči příliš obyčejní? Co takhle z nich 
udělat mutanty... 


Procházení zdmi 

Během hry stiskněte SB, podržte najednou (© + © + © 
+ © a stiskněte €. Na obrazovce se objeví krátké 
textové potvrzení a zazní zvukový signál. Abyste cheat 
odstranili, stačí to celé zopakovat. 


Následující kódy se zadávají do menu cheatů 
v options: 


Finals mode 


Abyste odemkli tenhle mód, musíte úspěšně dokončit Vypnout zaměřování Cheat Kód 

všechny zápasy v režimu World Conguest. Během hry stiskněte SB, podržte najednou a + a + © Velké ruce BIGHAND 
a stiskněte €. Na obrazovce se objeví krátké textové Velké hlavy BIGHEAD 
potvrzení a zazní zvukový signál. Abyste cheat odstranili, Zlepšení statistik ABILITYBONUS 
stačí to celé zopakovat. Zlepšení střelby EXCELLENT 
Stav beztíže Zlepšení s] Po 
Během hry stiskněte B, podržte najednou (m + © + © etno oalénenný 
+ © + A astiskněte P>. Na obrazovce se objeví krátké jiská ě DARKNESS 
textové potvrzení a zazní zvukový signál. Abyste cheat “ - BIGFOOT 


odstranili, stačí to celé zopakovat. 


FR TRE Vss EE FUREE 


Pravověrní Trekkies by se jistě k cheatům nesnížili, ale proč si hru Neomezená munice slůvko „impressive“, aby potvrdil správnost zadání. Po každém 


občas nezpestřit něčím nezvyklým? Stiskněte P>, aby se hra zastavila, podržte a + © + © + © + A nahrávání nebo vstupu do nové oblasti je nutné kód zopakovat. 
a stiskněte SB. Ženský hlas vysloví magické slůvko „impressive“, aby 
Plná munice potvrdil správnost zadání. Po návratu do hry budete mít na ukazateli Maximální zdraví 
Stiskněte P>, aby se hra zastavila, podržte (8 + (B a stiskněte BB střeliva 999 Stiskněte Br, aby se hra zastavila, podržte aĎ + (3 + CD + 
aby se doplnila munice u aktuálně zvolené zbraně. Ženský hlas a stiskněte SB. Ženský hlas vysloví magické slůvko „impressive“, aby 
vysloví magické slůvko „impressive“, aby potvrdil správnost zadání. Nezranitelnost potvrdil správnost zadání. V levém horním rohu obrazovky se objeví 
Po každém nahrávání nebo vstupu do nové oblasti je nutné kód Stiskněte P>, aby se hra zastavila, podržte (0 + (a + R3 + (© + (B text, který ukazuje status cheatu. Po každém nahrávání nebo vstupu 
zopakovat. a stiskněte SB. - aktivuje se God mode. Ženský hlas vysloví do nové oblasti je nutné kód zopakovat. Dejte si také pozor, protože 
magické slůvko „impressive“, aby potvrdil správnost zadání. Po budete stále zranitelní! 
Automatické zaměřování každém nahrávání nebo vstupu do nové oblasti je nutné kód 
Stiskněte Br, aby se hra zastavila, podržte aa + (© a stiskněte 88. zopakovat. Všechny zbraně 
Ženský hlas vysloví magické slůvko „impressive“, aby potvrdil Stiskněte B=, aby se hra zastavila, podržte (B + (© + L3 + (B + (B 
správnost zadání. V levém horním rohu obrazovky se objeví text, který Doplnění štítu na maximum a stiskněte EB, - mezi zbraněmi můžete přepínat pomocí €-—> Ženský 
ukazuje status cheatu. Po každém nahrávání nebo vstupu do nové Stiskněte B>, aby se hra zastavila, podržte (0 + ©B a stiskněte SB, hlas vysloví magické slůvko „impressive“, aby potvrdil správnost zadání. Po 
oblasti je nutné kód zopakovat. abyste měli opět maximální armor. Ženský hlas vysloví magické každém nahrávání nebo vstupu do nové oblasti je nutné kód zopakovat. 


PlayStation.c 087 


Ers 


KOMENTÁŘ 


CHCEME VLASTNÉ ; 
NA OBRAZOVKÁCH 


RERLTU= 


TEXT: JAN HERODES 


Když první cromagnonský „člověk“ namaloval kusem ohořelého Ne, nebojte se, nebudu vás uvrtávat do dějin 2002, protože ty nás tak bavily, kdo ví. Anebo jsem 


klacku někde v zapadlé jeskyni na zeď svou nejoblíbenější čin- umění a nechci ani rozebírat odlišnosti jednotli- úplně vedle. Videohry budou přitažlivé a zábavné, 
nost - a je jedno, zda to byl lov nebo sex -, stvořil tak první vých období nebo nedej bože děl. Stejně tomu i když budou naprosto realistické, protože vám do- 
umělecké dílo, obraz. To bylo zhruba před 30 tisíci lety. Násle- vlastně moc nerozumím. Jen jsem vám chtěl uká- volí prožít něco, co v normálním životě nemůžete - 
dující věky se jeho potomci (jestli to byl akt na té skále, tak ur- zat, že se malířství vyvíjí a že se po několik tisíciletí zavřeli by vás, nemáte na to peníze, vizáž... Hra vám 
čitě jeho) snažili o jediné - co nejvěrněji zobrazit realitu. Skutečného člověka, ubírá směrem k co nejdokonalejšímu zobrazení to dovolí. Do jaké míry budou takto realistické hry 
zvíře nebo předmět. Proto si také obyvatel nilského údolí rozžvýkáním konce tř- světa kolem nás. nebezpečné, jak potom dokážeme rozlišovat život 
tiny vyrobil první malířský štětec. Zlepšovaly se nástroje, zlepšovala se techni- Ale co se stalo ve chvíli, kdy už to opravdu bylo ve hře od toho mimo ni, to je už jiná otázka. [ ] 
ka malby. Gotika, renesance, baroko nebo pak rokoko, všechna období mají dokonalé, kdy obraz vypadal jako, jako... fotka? 
jedno společné - obrazy vypadají vždy o něco realističtěji. Přestalo to být zajímavé. Těžko říci, zda na tom má 


zásadní podíl právě Joseph Nicephore Niepce, de 
facto vynálezce fotografie (i když čínský filozof Mo- 
Ti si prý pohrával s průchodem světla přes úzký 


//Koho by dnes přilákaly do galerie otvor do temné místnosti už před 2500 let, ale ni- 
SES kdo se to dnes neodváží nazývat fotografií). Asi 
obrazy, kde by byla věrně zobrazena popr =détn 


má. Koho by dnes přilákaly do galerie obrazy, kde 


rodinka nastupující do škodovky nebo by byl věrně zobrazen táta u grilování, rodinka na- 
chlap s pivkem a buráky u televize?// stupující do škodovky, chlap s pivkem a buráky 


u televize nebo řvoucí dítě v postýlce. Co, vyrazili 
byste se kouknout? V době, kdy je i klasické foto- 
grafování pomalu, ale jistě ubíjeno digitální „mo- 
ment, udělám jich šest a pět klidně smažu“ foto- 
grafií, asi těžko. Proto se objevují prapodivné smě- 
ry, obrazy, kterým rozumí mnohdy jen autor. Jestli 
vůbec. Samozřejmě to nelze bagatelizovat, ale jed- 
no je jisté - nikdo se dnes nesnaží kreslit fotografii, 
nejrealističtější obraz světa. 

Tatáž touha, jakou byly po celá tisíciletí hnány 
vpřed zástupy malířů, žene dnes herní „umělce“, 
vývojáře. Historie se tak opakuje. S lepšími pro- 
středky (dříve štětec a barvy, dnes hardware) a se 
stále větším množstvím zkušeností se dnes video- 
hry dostaly do na takovou úroveň, že nejeden ná- 
hodný divák PlayStation 2 prohodí: „Hele, to vypa- 
dá už skoro jako skutečné.“ Posun není tak mar- 
kantní, když budete srovnávat hry za poslední rok 
či dva. Vezmete-li ale tituly staré deset let, nebo 
dokonce jedny z prvních her od Atari, které spatřily 
světlo světa přesně 27. června před třiceti lety, bu- 
dete překvapeni. Stejně jako náhodný divák. 

Nepovede tedy, stejně jako u malířství, vývoj 
her, snaha o co nejrealističtější zobrazení ke slepé- 
mu bodu, kdy budou vývojáři zahnání k alternativ- 
ním technikám zobrazení světa, které bude chápat 
jen pár vyvolených? Nebo jinak, bude nás bavit si- 
mulátor nakupování, simulátor placení složenek 
a simulátor koukání na televizi? Možná za dalších 
třicet let skončíme u simulátoru hraní her z roku 


V roce 1826 francouzský vynálezce a strojní 
technik Joseph Nicephore Niepce přišel na způ- 
sob, jak zachytit obraz stavení a zaznamenat 
ho permanentně na plochou desku. Sám autor 
tomu dal název „retina“ neboli sítnice. Dnes to- 
mu říkáme fotografie. 


První přenosný televizor na světě z května 1960. 
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Za těch 30 let, co uplynuly od vynálezu komerčních videoher, se jejich tvář 
proměnila k nepoznání. Videoherní reklama se nevyvíjela tak prudce, ale 
také se hodně proměnila. Ukázky na této straně pocházejí z období tzv. 
Zaltého věku (cca 1978-1982), kdy firma Atari měla dost peněz na to, aby 
zahltila časopisy i TV stanice svou inzercí. 
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ATARI IN TRODUCES 
THE č 5300 SU PERSYSTEM 


Z 


Atari představuje superkonzoli 
5200. Přání bylo otcem myš- 
lenky. Text je výčetem technic- 
kých zázraků a obrázky nazna- 
čují krásnou grafiku a moderní 
design stroje. Jediné co však 
Atari lidem představila byly 
staré hry s nepatrně vylepše- 
ným vzhledem. 


SÉRIE TISKOVÝCH REKLAM ZACHYCUJE ČTYŘI Z NEJSLAVNĚJŠÍCH VIDEOHER URČENÝCH PRO KONZOLI ATARI VCS. 
SNAHOU JE SEZNÁMIT ZÁROVEŇ ČTENÁŘE SE ZÁKLADNÍMI PRINCIPY HRATELNOSTI A TO SROVNÁNÍM VÝKONU DVOU HRÁČŮ. 


ÁŘ 


Which ris : : 
making tuetisal error? Which player is 


heading for nv ká 


Který hráč dělá právě taktickou chybu? Který hráč jde čelem vítězství? 


NE 


-= 


t7T 


-= 
bí 


Which player is 
eating twice as much? 


Which player is about 
to score with fHying colors? 


Který hráč zaboduje ve slávě barev? Který hráč žere dvakrát víc? 


OTÁZKAVVESÍCI 


STANE < 


RITERION STUDIOS, 


Není „válka konzolí“ jen 
výmyslem novinářů? 


Ne, je to realita. Je to ostrý 
konkurenční boj. Nebo si snad 
myslíte, že Microsoft utrácí svoje 
miliardy jen tak pro srandu 
králíkům? 


Není to výmysl, ale na druhou 
stranu média do toho ohně 
přilévají olej, aby to bylo ještě 
atraktivnější. 


Média ráda vyprávějí dramatické 
příběhy. To ovšem nemění nic na 
skutečnosti, že ani jedna ze stran 
nejedná v rukavičkách. Bojuje se 
tvrdě na všech frontách. Naplno 
hoří cenová válka, přetahují se vý- 
vojáři a exkluzivní tituly, nalévají 
se další miliony do reklamy. Tihle 
tři se určitě nemají v lásce. 


Je válka mezi výrobci konzolí 
něčím prospěšná pro videoherní 
průmysl jako celek? 


Nejvíc z toho těží spotřebitel. Má to 
však i další pozitivní stránky. „Válka“ 
rozšiřuje teritoria, zvětšuje se aktivita 
tvůrců, rostou trhy, je snaha o výrobu 
úspěšnějších her. Ovšem obávám 
se, že se později dostaneme do situ- 
ace, kdy někomu dojdou peníze, vá- 
ka skončí a rozjetou mašinérií najed- 
nou nebude chtít nikdo financovat. 


Myslím, že na hry jako takové to 
příliš vliv nemá. Hráče nezajímají 
ekonomická čísla, ale kvalita her 
a ta se evidentně utváří nezávisle 
na konkurenčním boji. 


Především jen díky konkurenci 
jsou konzole cenově dostupné 
pro obrovské množství potenciál- 
ních hráčů. Myslím, že i průměrný 
spotřebitel si může dnes dovolit 
rovnou dvě nové konzole. 


: a V777 7 
VALKY“? 


Čím podle vás dosáhla 
PlayStation 2 své v současnosti 
neotřesitelné pozice? 


Těch důvodů je víc. Cestu na vrchol ji 
především prorazil úspěch první Play- 
Station. Za druhé Sony neusnula na 
vavřínech a nadále inovuje. Lidé to cí- 
tí a slyší na to. V neposlední řadě je 
to díky tomu, že PS2 má jednoznač- 
ně nejkvalitnější a nejpestřejší kata- 
log videoher na trhu (včetně her, na 
kterých se teprve pracuje). 


Jde o reputaci vybudovanou úspě- 
chem PSone, o dlouholetou důvěru 
spotřebitelů ve značku Sony, o chyt- 
rou kombinaci s DVD přehrávačem, 
o skvělou kvalitu špičkových her, 

o zpětnou kompatibilitu a atraktivní 
exkluzivní tituly. 


Namátkou: zpětná kompatibilita a doko- 


nalé načasování uvedení konzole na trh. 


teď ze všech nejstabilnější nejen díky ob- 


rovské bázi uživatelů. Je to zacyklované. 
Nejvíc prodaných konzolí znamená nej- 
víc nových her, což opět podporuje větší 
prodej dalších konzolí atd. 


Myslíte si, že válka konzolí 
bude pokračovat i v další 
generaci? 


Je to nekonečný proces. Je 
možné, že někdo odpadne 
nebo že se objeví nějaký nový 
hráč na trhu. Jak bude 
vypadat budoucí bojiště, 
značně závisí na tom, kdo 
skončí v tomto kole na třetím 
místě. 


Nevím, ale doufám, že ne, 
protože mě to hrozně nudí. 
Chtěl bych, aby konkurenční 
boj probíhal mezi výrobci her 
a ne mezi konzolemi. 


3. Bude záležet na výsledcích 
tohoto kola, na tom, kdo si 
namastí kapsu a kdo 
vykrvácí. Jestliže výrobci 
konzolí nakonec zjistí, že se 
jim obrovské množství peněz, 
které do války vložili, 
vyplatilo, příště bude střet 
ještě drsnější. 
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PŘED BOUŘÍ 


Na počátku nebylo nic. Samozřejmě nepočítáme me- 

chanické pinbally, střelnice, peep-show a „stroje“, do 

nichž jste hodili minci, ono vás to zvážilo a pak vám to 

navrch ještě předpovědělo budoucnost. První pokusy 
o elektronickou videohru proběhly na amerických univerzitách. Mezi ně 
se počítá třeba osciloskopový Tennis For Two (1958) a první skutečná 
počítačová hra SpaceWar! (1961), kterou vymyslel a naprogramoval 
student Massachusetského technického institutu Steve Russel. 

Pokud jde o komerční videohry, pak - ačkoli je to při oslavách 
30. výročí firmy Atari trochu trapné - musíme uznat prvenství inženýra 
jménem Ralph Baer. Nápad se zrodil už v roce 1967 a v roce 1972 
přišla pod značkou Magnavox na trh první TV hra (zdráháme se tomu 
říkat konzole), obsahující několik „sportovních“ her. 

Ve šlépějích Russela a Baera šel muž jménem Nolan Bushnell. Jeho 
první věci byly přímo inspirované nápady těchto dvou pánů. Bushnell 
měl však jednu velkou výhodu: lákavou vizi. Od začátku rozeznal silný po- 
tenciál videoher coby základu pro úplně nové odvětví zábavního průmys- 
lu. To on je stvořitelem světa, který nám dnes připadá tak samozřejmý. 
Byznysu, který zanedlouho vystřídá filmový průmysl na špičce populární 


síň slávy 
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zábavy. V devatenácti letech ho posedla myšlenka, kterou uskutečnil po 
osmi letech práce: zmenšit rozměry a nákladnost potřebného hardwaru 
pro počítačovou hru ze sálových měřítek SpaceWaru na komerčně zužit- 
kovatelnou úroveň. V roce 1971 měl užv ruce řešení, dává tedy výpověď 
svému zaměstnavateli a s plným úsilím začne realizovat svou myšlenku. 
Jako první hru si vybírá předělávku SpaceWaru (kterou nazve Computer 
Space). V zápětí pro svůj výtvor ve futuristickém kabinetu z plexiskla na- 
lézá investora, ale hra se bohužel na trhu neujala. 

Něco takového však Bushnella nemohlo odradit. V roce 1972 zaklá- 
dá spolu s přítelem Tedem Danbeyem společnost Atari - název pochází 
z terminologie japonské hry Go a znamená něco jako „šach“. Prvním za- 
městnancem Atari a jejím programátorem se stává Al Alcom. Vzhledem 
ke svým malým zkušenostem si má na úvod procvičit své schopnosti na 
hře inspirované TV ping-pongem. Bushnellovi se výsledek práce natolik 
zalíbí, že se rozhodne vrazit do ní 1000 dolarů a vyrobit prototyp coin-op 
kabinetu, jen tak na zkoušku. Legenda praví, že stroj nazvaný Pong byl 
umístěn v baru jménem Andy Caps v Sunnyvwillu (Kalifomie), nedaleko 
od sídla Atari. Dva dny poté volá majitel baru Alcornovi a stěžuje si, že se 
automat rozbil. Ovšem při inspekci vyjde najevo naprosto nečekaná věc: 
stroj nemohl fungovat, protože se do něho už nevešly žádné mince (bylo 


000 


Jack Tramiel (plešatý) 


rodinka, že? 


vněm přes 75 dolarů). První videoherní automat vydělal vložené náklady 
během pouhých tří týdnů a o budoucím osudu lidí z Atari bylo rozhodnu- 
to: měli se stát multimilonáři. Dál pokračujme po letech: 

1973 

Pong je neuvěřitelně úspěšný. Vyrobeno je téměř deset tisíc strojů. 
Ted Danbey (spolumajitel Atari) se však bojí možné konkurence. Proto 
Bushnell přichází s geniálním řešením: zakládá společnost Kee Ga- 
mes, která má naoko konkurovat Atari (nikdo o majetkovém propoje- 
ní neví!). Obě firmy získávají během roku takřka monopolní postavení. 
Atari prodává zboží za 3,2 miliony dolarů. 

1974 

Každých šest týdnů přichází Atari na trh s novou hrou a většina z nich 
slaví úspěch. Ovšem největším hitem roku se stává produkt rádoby 
konkurence Kee Games nazvaný Tank. Na všech hrách pracuje armá- 
da špatně placených programátorů, kteří se později přiznali k tomu, 
že běžně kradli hardwarové komponenty, aby si přivydělali. Jejich míra 
nespokojenosti roste. Alcorn mezitím vyvíjí domácí verzi Pongu. 

1975 

Domácí Pong (konzole, která uměla přehrát pouze tuto jednu hru) 
se stává fenomenálním úspěchem. Během roku se ho prodá 150 


Vybrali jsme dle našeho subjektivního názoru deset nejdůležitějších videoher, které vytvořila firma Atari. K některým z nich se jistě vrátíme v rubrice Muzeum. 
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a jeho tři synové. Legrační 


Nolan Bushnell v doprovodu 
robota-maskota. 


Muzeum dějin videoher v Sillicon 
nejstarší exempláře komerčních a 
Pong a futuristický Computer Spa 


tisíc kusů, Z toho a ostatních aktivit plyne čistý zisk 3 miliony do- 
larů (obrat 40 mil.). 

1976 

Společnost Fairchild uvádí na trh programovatelnou konzoli Channel 
F. Odpovědí Atari na tuto hrozbu je Stella, prototyp konzole, do které 
je možné nahrávat různé hry na cartridgích. Mezitím se firmou mihne 
další legenda výpočetní techniky, mladík jménem Steve Jobs, který 
pro Atari programuje úspěšnou hru Breakout a za pár let založí firmu 
Apple Computers (a rozhodně popírá, že by kdy něco slyšel o chláp- 
kovi jménem Forest Gump). 

Stella je finančně velmi náročný projekt, a tak se Bushnell rozhoduje 
prodat svou firmu Warner Communications, ovšem za podmínky, že nadá- 
le zůstane ředitelem. 28 milionů dolarů se stěhuje do Bushnellovy kapsy. 
1977 
Warneři investují dalších 100 melounů do vývoje Stelly, která je nako- 
nec uvedena pod názvem Atari Video Computer System na americký 
trh. Konzole se prodává za 200 $, současně je vydáno devět her - do- 
mácích verzí populárních arkádových automatů značky Atari. Vánoce 
ovšem k překvapení všech dopadnou katastrofálně a nebýt podpory 
Warnerů, firma by jistě zkrachovala. 

1978 

Průšvih s Atari VCS stojí Bushnella křeslo. Warner na jeho místo dosa- 
zuje Raye Kassara, muže, který sice umí skvěle ředitelovat, ale hrám 
rozumí pramálo. To ještě zhorší neutěšenou situaci mezi nadále špat- 
ně placenými zaměstnanci. S Kassarovým nástupem končí v Atari éra 
naprosto volné pracovní doby, kouření marihuany a soustředěnosti na 
vývoj. Nový ředitel zakládá nové divize, například marketing, oddělení 
prodeje a podobně. Navíc se vývoj dělí na coin-opy (stará garda) 

a domácí verze (nová programátorská krev). 

Změny mají pozitivní důsledek - Atari VCS se zničehonic prodává 
jako housky na krámě. 

1979 
Je to možná nejslavnější rok Atari. V tomto roce vychází Asteroids a stá- 


ty. Uvádí se na trh domácí počítače řady 400 a 800 (které jsou u nás 
asi nejpopulárnějším artiklem značky Atari). Ray Kassar označuje veřej- 
ně své programátory za „primadony“ a oni na oplátku přecházejí do 
otevřeného nepřátelství. Vychází také Lunar Lander, první hra s vektoro- 
vou grafikou. Obrat firmy v tomto roce činí 200 milionů dolarů. 
1980 
Atari uvádí domácí verzi automatového hitu Space Invaders (původ- 
ně od japonské firmy Taito). V automatové verzi vychází Battlezone, 
první hra, která používá 1st person perspektivu. Mezitím firmu opou- 
ští skupina největších nespokojenců v čele s Davidem Cranem a za- 
kládají Activision, první tzv. třetí stranu, nezávislou společnost, která 
začne vydávat hry pro cizí systémy (zejména Atari VCS). Atari za to 
firmu žaluje u soudu. Příjmy Atari dosahují astronomické částky 450 
milionů dolarů, tvoří tak třetinu veškerého obratu Warner Communi- 
cations. Atari se stává nejrychleji rostoucí společností na světě. 
1981 
Atari vydává hru Tempest, které náleží prvenství za barevnou vektoro- 
vou grafiku. Na trh přichází automat Pac-Man, licencovaný produkt od 
dob (prodej v USA 110 tisíc kusů). 
1982 
Předzvěst úpadku. Domácí verze Pac-Mana je odfláknutá a kazí do- 
sud neposkvrněnou reputaci Atari. Následuje prohra soudu s Activi- 
sion, což otevře dveře desítkám nezávislých vývojářů na Atari VCS. 
Dalším průšvihem je první filmová licence v podobě děsivě špatné 
hry ET. Nový počítač 1200XL na trhu zcela propadá. V důsledku toho 
všeho začne trh panikařit. Akci Warnerů klesnou během jediného 
dne o 33% procent a pád pokračuje i v dalších dnech. 

Ke konci roku čelí Atari novým konzolím od Mattelu a Intelivisionu 
a musí, i když neochotně, odpovědět uvedením uspěchaného projek- 
tu VCS 5200 na trh (původní VCS je od té doby známa pod označe- 
ním VCS 2600). 
1983 
Atari 5200 na trhu propadá. Osudovou chybou se zdá být nekompati- 
bilita s VCS 2600. Prodeje prudce klesají. V poušti Alamorgordo jsou 
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pohřbeny desítky tisíc neprodejných cartridgí. Kassar je propuštěn 
(mimo jiné i za machinace s akciemi) a na jeho místo nastupuje Ja- 
mes Morgan. Na konci roku firma vykazuje ztrátu 536 milionů dolarů, 
to je více než 1 milion denně! 

1984 

To je rok, kdy firma Atari opouští koncern Warner Communications, Ku- 
puje ji muž jménem Jack Tramiel, bývalý ředitel konkurenční firmy Com- 
modore. Ten okamžitě zastavuje prodej konzolí 5200, propouští více než 
100 zaměstnanců (včetně ředitele) a dosazuje na důležitá místa své sy- 
ny. Firma začne pracovat na projektu počítačů ST, Mezitím se na trhu 
konzolí objevuje nový hráč, neznámá japonská firma Nintendo s produk- 
tem nazvaným NES. Atari se orientuje na trh domácích počítačů, ale hry 
neopustí. Končí zlatý věk americké legendy. Dále jen stručně... 


JAK TO BYLO DÁL... 

1985: Vychází počítače řady ST. Atari dál bojuje s krizí. 1986: Na 
trh je uvedena další konzole, VCS 7800. 1987: 7800 je celkem 
slušný hardware, ale trpí nedostatkem kvalitních her, většinou to 
jsou nové verze starých hitů. 1988: Atari u protimonopolního soudu 
žaluje Nintendo za překážky ve vývoji pro NES. 1989: Atari přichází 
na trh s kapesní konzolí Lynx, ale neuspěje v souboji s novinkou od 
Nintenda, systémem nazvaným Game Boy. 1991: Kolují fámy o pří- 
pravě konzole nazvané „Panther“, nakonec se z toho za dva roky vy- 
klube 64bitová mašina jménem Jaguar. 1992: Atari opět žaluje Nin- 
tendo za monopolistické praktiky (80 % amerického trhu patří Nin- 
tendu). Soud končí vítězstvím Japonců. 1993: Jaguar je na trhu 

a prodeje jdou dobře, přesto nebudí důvěru. 1994: Společnost Ata- 
ri/Tengen se stává oficiální třetí stranou Nintenda. 1996: Atari ku- 
puje od Tramielů firma JTS. 1998: JTS prodává společnost Atari za 5 
milionů dolarů (cca 1/5 prodejní ceny z roku 1978) Hasbru. 1999: 
Hasbro oznamuje částečné uvolnění autorských práv her značky 
Atari. Pod značkou Atari vycházejí hry na PlayStation (Pong, Missile 
Command, Centipede). 2001: Společnost Hasbro Interactive 

(i s Atari) kupuje rozpínající se Infogrames. Pod značkou Atari Ga- 
mes vychází mnoho her, včetně Stuntmana. I 
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SCHRÁNKA 


DOPIS MĚSÍCE: © 
BLÁZEN, NEBO NADŠENEC? 


Milá redakce, 

píši vám jako člověk, kterého jste naprosto 
pobláznili. Již dva roky vlastním PC, které 

v době, kdy jsem ho kupoval, patřilo mezi 
naprostou špičku. Dnes si na něm můžu 
pustit, tak maximálně Tetris. Brzy mě přesta- 
lo bavit dokupovat stále více paměti, rych- 
lejší procesor, grafickou kartu, abych mohl 
na hardware. Postupem času jsem hrál hry 
míň a míň, až jsem přestal hrát úplně. Po le- 
tošní zimě, kdy jsem se po večerech mohl 
ukousat nudou, jsem se rozhodl, že si budu 
muset postupem času pořídit nějakou „kra- 


bičku na hraní“. Nebral jsem to nijak vážně - 
až do chvíle, kdy vyšlo první číslo vašeho 
magazínu. Ta obálka byla vážně hrozně láka- 
vá :-). Odpustil jsem si pár obědů a za ušet- 
řené peníze koupil váš časopis. Hlady jsem 
neumřel, ale ta koupě změnila můj život. 
První číslo jsem přečetl jedním dechem 

a u obrázků doslova slintal. Se stejným zau- 
jetím jsem si koupil i druhé, třetí a čtvrté čís- 
lo. A všechny jsou prostě super. 

Tady ovšem nastává problém. Nevlast- 
ním tu zázračnou mašinku nesoucí jméno 
PS2. Většina lidí si řekne, to je blázen. A proč 
si kupuje časopis? Bohužel na PS2 nezbyly 
peníze (na dovolenou, koupi kola nebo výlety 
s přítelkyní prostě peníze být musí). Takže to 
dopadlo následovně: každé další číslo vyhlí- 


žím stejně netrpělivě jako každý jiný vlastník 
PS2, ač ji nevlastním. Nad každou recenzí, 
obrázkem a hlavně přiloženým DVD s ukáz- 
kami her doslova slintám, ač si je nemůžu 
zahrát. Doslova závidím každému, kdo hned 
po vybalení časopisu z igelitu může vyndat 
DVD z obalu a hry okamžitě vyzkoušet na 
vlastní kůži. Já si zatím můžu tak akorát před- 
stavovat, jaké to asi je. Snad si to nebudu 
muset představovat dlouho - už mi pomalu 
dochází fantazie :-). Od prvního čísla házím 
z každé výplaty něco málo do prasátka 

a snad budu mít do Vánoc taky svoji vysně- 
nou PS2. Jestli ne, tak se zblázním totálně. 
Už dnes mám vymyšlené, jak to bude probí- 
hat. Až přinesu PS2 domů, vybalím ji a začnu 
hrát všechna DVD z vašeho časopisu (hlavně 


MOH: Frontline) až do úplného zblbnutí. 
Snad se toho dočkám a nezblbnu dřív, než 
budu mít PS2 doma pod televizí... 

Přeji vám stále víc a víc čtenářů a ať vám 
tento styl psaní vydrží co nejdéle, aby vám 
přitáhl víc takových bláznů, jako jsem já. 

S pozdravem, Petr Dvořák, Lhenice 


Zažili jsme toho už hodně (vymazané memory 
karty, šípkové brigády, hrající učitele...), ale 
aby si někdo kupoval náš magazín, aniž by 
vlastnil PS2, to tu ještě nebylo. Petr proto po 
právu získává cenu za dopis měsíce - speciál- 
ní edici plošinovky Jak 4 Daxter. Doufáme, že 
Si ji bude moci co nevidět zahrát na své vlastní 
konzoli. Každopádně pozor, aby přítelkyně ne- 
začala na tu malou černou krabičku žárlit... 


Itenhle měsíc se v naší 
A) Schránce sešla solidní záplava 

listů, takže jsme vašim dopi- 

sům mohli s klidným srdcem 
přidat ještě jednu stránku. Znovu však 
musíme opakovat to, co minule - spousta 
čtenářských ohlasů je nesmírně zajímavá, 
ale jsou NESKUTEČNĚ dlouhé. Jeden nebo 
dva pětistránkové dopisy se dají ještě pře- 
žít, ale když jich přijde za měsíc deset, za- 
číná to být docela problém. Snažte se 
proto psát své příspěvky rozumně dlouhé 
(rozsahem ideálně někde mezi aktuálním 
dopisem měsíce a ostatními uveřejněnými 
texty). Teď už ale k vašim dopisům... 


GITAROO NIRVANA 
Čau. Chtěl bych vám poděkovat za vydání 
posledního demo disku k vašemu poměr- 
ně dost slušnému časopisu. Důvodem 
mého vděku není nic menšího než demo- 
verze „Velkého G“ - rozuměj Gitaroo Ma- 
na. Zpočátku jsem o něj nejevil vetší zá- 
jem. Vlastně jsem ho vyzkoušel až jako 
poslední z nabízených dem, ale pak se to 
stalo. To, o co buddhističtí mniši ve svých 
chrámech usilují celé generace, se mně 
podařilo zažít díky Gitaroo Manovi za jed- 
no odpoledne. Ano, pánové, mám na 
mysli nirvánu. A to ne nirvánu ledajakou, 
ale rovnou HERNÍ! Po tomto zážitku pro 
mě přestaly mít věci jako hi-tech grafika 
(no, na konfrontaci s GT4 se budu muset 
ještě nějaký čas připravovat) a složitá 
herní koncepce většího významu. Síla je 
totiž v jednoduchosti! Takže ještě jednou 
díky! Mějte se. 

Zdraví Martin z Plzně 


092 PlayStation.c 


Konečně! Už jsme si v redakci začali mys- 
let, že jsme se zbláznili jenom my a nikdo 
jiný rytmické akce (hlavně Freguency, Gita- 
roo Mana a nakonec i Britney's Dance 
Beat) nehraje. Není to tak dávno, co jsme 
při pohledu na videa šikmookých Japonců, 
kteří zuřivě šlapali na pestrobarevné pod- 
ložky, mlátili do elektronických bubnů nebo 
jako chobotnice mačkali deset tlačítek na- 
jednou, nechápavě kroutili hlavou a netuši- 
li, co se jim může na rytmických akcích lí- 
bit. Jenže pak přišla Freguency a všechno 
bylo jinak - chudáci kluci z Levelu museli 
každý den poslouchat naše kreace a pří- 
chod Gitaroo Mana pro ně byl vysvoboze- 
ním z monotónního elektronického bušení 
(za chvíli ale začali nadávat i na šíleného 
kytaristu). Je neuvěřitelné, jak moc dokáže 
člověka jednoduchý, ale naprosto geniální 
nápad uchvátit. Závislost na podobných 
hrách však má i nezanedbatelný vzdělávací 
efekt - někteří z nás (jmenovitě Lukáš) se 
konečně naučili tleskat do rytmu... 


KDO S KOHO 

Ahoj redakce OPS2, 

potřeboval bych od vás radu a ne jen tak 
ledajakou. Jakožto správně zarytý majitel 
PS2 vedu často zapálené polemiky s maji- 
teli PCček o tom, která krabice je lepší - 
jestli ta moje černá nebo jejich šedivá. Se- 
riózní polemiky se většinou zvrhnou v hád- 
ky a na place se objeví nefér argumenty. 
Dokážu se ubránit už skoro všem PCčkář- 
ským výpadům, ale jeden mi ještě podráží 
nohy - co říct na to, když se mi protivníci 
smějí, že se na konzole dělají jen samé hry 
pro blbečky, dětské hopsačky a tituly, kte- 


ré dohrajete za dva dny? Sami se potom 
předhánějí ve vyjmenovávání všech mož- 
ných složitých strategií a sáhodlouhých 
RPG, kterých jsou prý PCčka plná, a mně 
nezbývá než zamumlat dvě spásná slova 
Final Fantasy a pak schlíple přiznat poráž- 
ku. Poraďte tedy, jak mám na ně vyzrát? 
Petr Michálek, Nivnice 


Takže si to vezměme popořadě - kamará- 
di jsou sice kamarádi, ale to neznamená, 
že bys nemohl strávit nějaký čas v posi- 
lovně a podpořit své argumenty i never- 
bální komunikací, docela to pomáhá. Za- 
tím se však budeš muset spolehnout na 
sílu mysli. Zkus jim třeba vysvětlit, jak 
dlouho trvá úplné dohrání třeba takového 
Virtua Fightera 4 nebo Wipeout Fusion. 
Nebo jim ukaž MGS2, ať si chlapci vy- 
zkoušejí, jak daleko se dostanou s přístu- 
pem tupého blbečka. Některým lidem 
možná dělá dobře, když sedí někde 
v koutě shrbení u monitoru a říkají si, že 
právě tohle je ta správná intelektuální zá- 
bava - nikdy nepochopí, že vedle v obý- 
váků může ležet na gauči někdo, kdo svůj 
mozek namáhá dvakrát tolik, ale nemusí 
ze sebe dělat kdovíjakého zatuchlého gu- 
ru, aby si připadal dostatečně „in“, 
Každopádně jsme se ještě rozhodli 
uskutečnit malý experiment - vzali jsme ne- 
jmenovaného (šéf)redaktora, který napros- 
to dokonale ovládá složité PCčkové online 
RPG Asheron's Call, a posadili ho ke zdánli- 
vě slaboduchému G73. A světe div se, již 
první kvalifikace, kde musel také občas 
šlápnout na brzdu, mu byla osudná - v na- 
stavení auta se dokonale ztratil a s rozštelo- 


vaným křápem na vítězství pomýšlet nemo- 
hl. Soudě podle výrazu v jeho očích, má 

s tou tratí problémy dodnes. Představa, že 
bychom ho bez doprovodu vypustili vstříc 
Sphere Gridům v FFX, nebo nedejbože lo- 
gickým puzzlům Silent Hillu 2, hraničí se ši- 
kanou. U her na PS2 se musí myslet mno- 
hem víc, než to na první pohled vypadá... 


SOK V MHD 
Vážená redakce, 
rozhodl jsem se vám napsat poté, co jsem 
vyslechl rozhovor mezi dvěma pány v tram- 
vaji, bylo jim tak okolo čtyřiceti. Rozhovor se 
týkal hraní počítačových her. Zkráceně popí- 
Šu, jak probíhal, neboť jde o opravdovou ku- 
riozitu. Výše zmínění pánové se rozhořčeně 
pozastavovali nad tím, jak díky počítačům 
a hlavně hrám spěje svět do záhuby: „To mů- 
že zajímat akorát ty náctiletý paka, který 
dneska nic jiného neumí než přiblble čumět 
na televizi a hejbat s páčkama.“ Druhý horli- 
vě přikyvoval a nakonec se oba usnesli, že 
jim nic takového nesmí přes práh. „Radši 
klukovi zpřerážím hnáty, než aby si to kou- 
pil,“ padlo na konci rozhovoru. Pak naštěstí 
pohár trpělivosti přetekl a chystal jsem se 
vtáhnout sniperovku z MGS2. Ale střílel bych 
jenom do nohou, slibuji! 
S pozdravem, 
Ing. Milan Lipka, Lišany (33 let) 


P. S.: Zajímalo by mě, jestli ti pánové zažili 
pocit, když se mačká osm lidí u jedné televi- 
ze s nápisem FIFA nebo NHL, svírá joypad 

a řve. Asi ne. To je tedy lituji! Je to totiž k ne- 
zaplacení! Amen! 


Milan jistě promine, že jsme čtenářům 
prozradili jeho věk, ale představa dvou 
čtyřicetiletých „pivních dědků“ nadávají- 
cích na hry, vedle kterých stojí v tramvaji 
téměř stejně starý vysokoškolsky vzdělaný 
člověk, který shodou okolností hraje hry 
již více než patnáct let, je přinejmenším 
úsměvná. Pro nás hráče tak může být je- 
diným zadostiučiněním, že zatímco si pá- 
nové půjdou do hospody zanadávat si na 
hry, mládež a nespravedlnost na světě, 
najde se spousta dalších mnohem mlad- 
ších lidí, kteří namísto do hospody jdou 
na brigádu, aby si SAMI vydělali na konzo- 
li s hrami (zdravíme při této příležitosti Jo- 
sefa z České Lípy - těch španělských 40 
ve stínu ti nezávidíme, ale snad to stálo za 
to). Máme takové tušení, že se v životě 
prosadí o něco lépe... 

Na závěr tu máme jednu výtku nezná- 
mého vojína, který nám poslal nádherný 
(a náležitě dlouhý) nejspíš osmistránkový 
dopis, ale právě poslední dvě strany, kde 
bychom se mohli dozvědět jeho totožnost 
i adresu, někam zmizely. Prošli jsme veš- 
kerou poštu, všechny papíry, ale ten po- 
slední list zkrátka není. Co se dá dělat, ne- 
ní každý den posvícení. 


Zase se potvrdilo, že kdo si počká, ten se do- 
čká, a my jsme se - jak jsem napsal - dočka- 
li. Nebudu vám mazat med kolem úst, když 
bych vám tvrdil, že jsem na váš časopis čekal 
s rukama v klíně. Pravdou je, že jsem kupoval 
všechny dostupné časopisy o naší milované 
PS2, ale nyní, když jste přišli s kůží na trh vy, 
by bylo finančně náročné a zbytečné kupovat 
všechny, tak padla volba na OPS2. 

Možná by byla na místě pro začátek ma- 
ličká výtka. Ta se týká použitého papíru (je to 
samozřejmě prkotina, neboť dobrý časopis 


CENA PRO PŘÍŠTÍ DOPIS MĚSÍCE 


se nezakládá na papíru, ale na obsahu, a ten 
vy naplňujete bezvadně), který mi více než je 
zdrávo připomíná papír časopisu Level, což 
je časopis pro namachrované, přiblblé a ab- 
solutně vypláchlé PCčkáře. 

Omlouvám se za „nevhodná“ slova, ne- 
patří časopisu Level, ale jdou na adresu PCč- 
kářů. Musím při- 
znat, že mivalná 
většina těchto jo 
im4F%"ů leze kr- 
kem. Neříkám, že = 
všichni - rozděluji je na „£ 
dvě skupiny. Najde se = „m 
přeci jen dost těch, kteří je „£„ 
uznávají, že je PS2 mašina, jak „ 
má být. 


Vzali jsme si do ruky po- 

slední Level. Vzali jsme si do ruky i posled- 
ní PS2. Položili jsme oba časopisy na stůl, 
utřeli si ruce ulepené od Big Maca a celý 
postup zopakovali. Výsledek letmé hmato- 
vé zkoušky byl jednoznačný - papíry jsou 
sice podobné, ale (zejména proto, že se 
Level tiskne jinou technologií než OPS2) 
nejsou díkybohu stejné. Zkusíme naše ko- 
legy přemluvit, aby přešli na nějaký výrazně 
né čtenáře, ale soudě podle jejich nepří- 
tomných výrazů, budeme muset pár dní po- 
veru Asheron's Call. Jinak zaplatpánbůh za 
to, že se ona „tolerantní“ skupina majitelů 
PC neustále zvětšuje - stejně nakonec 

u těch konzolí většina z nich skončí... 


Mějte se všichni krásně, užijte si ve zdraví 
zbytek prázdnin a za měsíc na přečtenou 
v naší Schránce. 

Vaše redakce 


Autor textu, který v příštím OPS2 označíme jako Dopis měsíce, od nás 


opět obdrží zajímavou hru v provedení, které nelze jen tak jednoduše 


koupit v obchodě. Tentokrát půjde o opravdovou lahůdku - speciální 


edici Final Fantasy X ve velké kartónové krabici, kde kromě samotné hry 


najdete bonusové DVD, CD s artworky a také překvapení v podobě 
značkové (opravdu - je z dílen legendární Bandai) figurky Tiduse. Takže 
nezapomeňte - buďte struční a originální, tahle cena za to opravdu stojí. 


Své dopisy do naší Schránky směřujte na: 
Papírové: OPS2, Sokolovská 73, 186 21 Praha 8 
Elektronické: dopisy.ops2©vogel.cz 
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RICKI 


Kalendář 


Černé na bílém: Sora a jeho 
Kingdom Hearts do Evropy 


zavítají v říjnu. 


Vyčerpávající přehled oznámených her pro PlayStation 2 


ČERVENEC 

Armored Core 2: Another Age 
Freekstyle 

GT Concept: 2002 Tokyo-Geneva 
Jimmy White's Cueball World 
Lilo © Stitch 

Master Rallye 

Men In Black II: Alien Escape 
Scooby-Doo: Night Of 100 Frights 
Star Trek Voyager: Elite Force 
Eriksson's World Cup Manager 
Tiny Toons Adventure 
TransWorld Surf 


SRPEN 2002 

Conflict: Desert Storm 
Gumball 3000 

Mat Hoffman's Pro BMX 2 
Minority Report 

Premier Manager 


ZÁŘÍ 2002 

Akira Psychoball 

Ape Escape 2 

Colin McRae Rally 3.0 
F355 Challenge 
Formula One 2002 
Gravity Games 

Hitman 2: Silent Assassin 
Kelly Slater's Pro Surfer 
Legion: Legend Of Excalibur 
Onimusha 2 

Pac-Man World 2 
Project ZERO 

Reign Of Fire 

Space Channel 5 v2 
Stuntman 

Summoner 2 

Taz Wanted 

Tekken 4 

The Thing 

This Is Football 2003 
TOCA Race Driver 

Total Immersion Racing 
Turok Evolution 


N 2002 
Blade 2 
Dino Stalker 
Dinoz 
IronStorm 
Jo Jo's Bizarre Adventura 5 
Kingdom Hearts 
MX Superfly 
Pride FC 
Red Faction 2 
RoboCop 
Rocky 
Star Wars Bounty Hunter 
Superman: Shadow Of Akropolis 
The Getaway 
The Terminator 
TimeSplitters 2 
X-Men: Next Dimension 


ŽÁNR 

Mech bojovka 
Extrémní sport 
Závodní sim 
Kulečník 
Plošinovka 
Rallye 

Akce 
Plošinovka 
FPS 

Sportovní manažer 
Plošinovka 
Extrémní sport 


ŽÁNR 

Bojový sim 
Závodní arkáda 
Extrémní sport 
Akční adventura 
Manažer 


ŽÁNR 

Pinball 
Plošinovka 
Rallye 
Závodní sim 
Závodní sim 
Extrémní sport 
Akční adventura 
Extrémní sport 
Strategie 
Adventura 
Plošinovka 
Adventura 
Akce 
Rytmická akce 
Závodní akce 
RPG 
Plošinovka 
Bojovka 
Adventura 
Fotbal 

Závodní sim 
Závodní sim 
FPS 


ŽÁNR 

Akční adventura 
Světelná pistole 
Plošinovka 

FPS 

Akční adventura 
RPG 

Extrémní sport 
Bojovka 


Akční adventura 
Akční adventura 
Závodní akce 
FPS 

FPS 

Bojovka 


*Poslední aktualizace dat vydání proběhla 5. července 2002 


VYDAVATEL 
Metro 3D 

EA Sports Big 
SCEE 

Virgin Interactive 
SCEE 
Microids 
Infogrames 
THO 
Codemasters 
3D0 

Swing 
Infogrames 


VYDAVATEL 
sci 

sci 
Activision 
Activision 
Infogrames 


VYDAVATEL 
Infogrames 
SCEE 
Codemasters 
SCEE 

SCEE 
Midway 
Eidos 
Activision 
Midway 
Capcom 
SCEE 
Wanadoo 
Bam!Entertainment 
SCEE 
Infogrames 
THO 
Infogrames 
SCEE 
Universal Interactive 
SCEE 
Codemasters 
Empire 
Acclaim 


VYDAVATEL 
Activision 
Capcom 
PPG 
Wanadoo 
Capcom 
SCEE 

THO 

THO 

THO 

Titus Interactive 
Rage 
Activision 
Infogrames 
SCEE 
Infogrames 
Eidos 
Activision 


LISTOPAD 2002 

Breath Of Fire V 

Dave Mirra BMX XXX 
Downhill Racer 

Falcone: Into The Maelstrom 
Freaky Flyers 

Grand Theft Auto: Vice City 
James Bond 007: NightFire 
Primal 

Ratchet 8 Clank 

Rayman 3 

Riding Spirits 

Sly Raccoon 


Tomb Raider: The Angel Of Darkness Akční adventura 


Tony Hawk's Pro Skater 4 
The Sims 
Tribes: Aerial Assault 


KONEC 2002/2003 
Alpine Racer 3 

Auto Modellista 
Batman: Dark Tomorrow 
Big Mutha Truckers 


ŽÁNR 

RPG 
Extrémní sport 
Zimní sporty 
FPS 

Letecká akce 
Auta/akce 
FPS 
Adventura 
Plošinovka 
Plošinovka 
Závodní sim 
Plošinovka 


Extrémní sport 
Simulace života 
FPS 


ŽÁNR 
Extrémní sport 
Závodní arkáda 
Akce 

Závodní arkáda 


Broken Sword: The Sleeping Dragon Adventura 


Bruce Lee: Ouest Of The Dragon 
Burnout 2: Point Of Impact 
Clock Tower 3 

Club Football 

Devil May Cry 2 

Dragonball Z 

Dr Muto 

EverOuest Online Adventures 
Fear Effect: Inferno 
Futurama 

Fugitive Hunter 

Gladius 


Bojovka 
Závodní arkáda 
Adventura 
Fotbal 
Akce 
Bojovka 
Adventura 
RPG 

Akce 
Adventura 
FPS 
Strategie 


Indiana Jones And The Emporer's Tomb Akční adventura 


Jurassic Park: Project Genesis 
Lord Of The Rings: Two Towers 
Malice 

Metal Gear Solid 2: Substance 
Mortal Kombat: Deadly Alliance 
Pillage 

Red Dead Revolver 

Return To Castle Wolfenstein 
Robotech: Battlecry 

RTX Red Rock 

Run Like Hell 

Shox 

Silent Hill 3 

SOCOM: US Navy SEALs 

Soul Calibur II 

Splinter Cell 

Spyro The Dragon 4 

Starsky 8 Hutch 

Star Wars: The Clone Wars 
Tenchu III 

Travis Pastrana's Pro MotoX 
True Crime 

Twin Caliber 

Vexx 

Wolverine's Revenge 

World Rally Championship 2 
Wreckless 

XIII 

ZOE: The 2nd Runner 


Manažer 

Akční adventura 
Plošinovka 
Akce 

Bojovka 


Mech akce 
Adventura 
Akce 
Závodní arkáda 
Adventuta 
Bojový sim 
Bojovka 
Akce 
Plošinovka 
Závodní akce 
Adventura 
Adventura 
Extrémní sport 
Závodní akce 
Akce 
Plošinovka 
Akce 

Rallye 
Závodní akce 
FPS 

Mech Akce 


VYDAVATEL 
Capcom 

Acclaim 

SCEE 

Virgin Interactive 
Midway 
Rockstar 

EA 

SCEE 

SCEE 

Ubi Soft 
Bam!Entertainment 
SCEE 

Eidos 

Activision 

EA 

Sierra 


VYDAVATEL 
SCEE 
Capcom 
Kemco 
Empire 

g 

Universal Interactive 
Acclaim 
Capcom 
Codemasters 
Capcom 
Infogrames 
Midway 

? 

Eidos 

sci 
Infogrames 
Activision 
Activision 
Universal Interactive 
EA 

Sierra 
Konami 
Midway 

? 

Capcom 
Activision 
TDK 
Activision 
Interplay 

EA 

Konami 
SCEE 

SCEE 

Ubi Soft 
Universal Interactive 
Empire 
Activision 
Activision 
Activision 
Activision 
Rage 
Acclaim 
Activision 
SCEE 
Activision 
Ubi Soft 
Konami 


LEGENDA FPS = first person shooter (střílečka v první osobě); RPG = Role playing game (hra na hrdinu), ? = hra dosud nemá potvrzeného vydavatele. 
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x+x2 2 


Vaše data jsou to nejcennější, co máte, chraňte si je! 


Jalř na počítačové viry 


8 


IRUS 


Jak se projevují počítačové viry 
Proč jsou počítačové viry neběžišáčné 
Jak s viry bojovat 
Důsledky působení nejčastějších virů 
Jak účinně chránit svá data 
+ Existuje vůbec dokonalá ochrana proti virům? 
« Jak organizovat chod firmy pro minimalizaci škoc 
způsobených neoprávněným užitím dat 
« Digitální podpis v praxi 


Na přiloženém CD najdete: 
« Antivirové programy od firem AEC, Alwil Software, ESET a Grisoft 
« Antivirové koutky Pavla Baudiše 


rat ji 


199 Kč/280 Sk 


pro předplatitele Chipu 
nebo pro předplatitele Počítač pro každého 
149 Kč/260 Sk 


Objednejte si: 


Chip Speciál o vypalování 


Firma: 


Jméno: 


Chip Speciál Jak na počítačové viry 


Ulice, číslo: 


E-mail: 


Přeji si daňový doklad: ANO | 


Datum: 


C | 


KOMPLETNÍ PRŮVODCE SVĚTEM VYPALOVÁNÍ 


Test 18 CD-RW 
mecháhik na tehru 


Krok za krokém: 
vypalovací proo 


red médií CD-R a CD-RW 


Na přiloženém CD najdete: Nero, Easy CD Creator, WinOnCD - podpora vypalovacích programů; CloneCD, CDRWin, 
ClonyXXL, DiscinDisk; ISOBuster, CDMerge, CD Image Converter; CDR Identifier, CDR Diagnostic, CD Check; klonovací 
programy a pomocné utility; TMPGEnc, DVD2AVI, FlaskMpeg, Kodex DivX 5, VirtualDub, programy pro zpracování videa; 


multimediální přehrávače; vzorové audio- a videosoubory; upgrade Windows 
MN 02 


EHIPSPECIAL 


199 Kč/280 Sk 


pro předplatitele Chipu 
nebo pro předplatitele Počítač pro každého 
149 Kč/260 Sk 


OPS2 č.5/02 


Kusů Cena Kč/Sk 
Kusů Cena Kč/Sk 
PSČ, obec: Ň 
IČO/DIČ: 
Telefon: 
Podpis: 
Jsem předplatitelem časopisu Chip nebo PPK: | ANO, NE 


Daňový doklad zasíláme na vyžádání po obdržení platby. Uveďte IČO a DIČ. Zboží zasíláme pouze na dobírku. Neplaťte předem. K dobírkové zásilce si účtujeme poštovné a balné ve výši 70 Kč. 


Objednací kupon odešlete na adresu: 


Vogel Publishing s. r. 0., DISTRIBUCE, P. O. Box 77, 186 21 Praha 86, fax: +420 2 2501 89 00, e-mail: dobirky © vogel. 
Slovensko: Magnet-Press Slovakia, s. r. o., Teslova 12, P. O. Box 169, 830 00 Bratislava 3, tel./fax: (+421 2) 4445 4559, 4445 0697, e-mail: magnet © press.sk 


S novým měsícem nový kvíz s možností vyhrát fungl nové ceny. Tentokrát hrajeme o... 


7x plnou hru Final Fantasy X : = 
1. Otázka ke hře 


Co nebo kdo je Anima? 
a) jedna z hlavních postav, 
b) mocné kouzlo, 

c) jeden z Aeonů, 

d) ostrov. 


1x vzácnou postavičku Seymoura 


1x tričko FFX 
5. Z historie 


Ve které hře se poprvé objevila postavička jménem Mario? 
a) Mario Bros, 

b) Donkey Kong, 

c) Super Mario Bros, 

d) Monkey Dong. 


2. Silueta 

Poznáte, z jaké hry pochází tato postava? 
a) Freekstyle, 

b) SSX Tricky, 

c) Aggressive Inline, 

d) Men In Black II. 6. Jeden musí z kola ven 


Který screenshot logicky nepatří mezi ostatní? 


3. Osobnost 

Jak se jmenuje designér série Virtua Fighter? 
a) Yu Suzuki, 

b) Shinji Mikami, 

c) Ken Kurtaragi, 

d) Shigeru Miyamoto. 


4. ShotFX 

Z které hry pochází pozměněný 
screenshot? 

a) V-Rally 3, 

b) Rally Championship, 

c) Master Rally, 

d) Colin McRae Rally 3. 


Své odpovědi směřujte na: 


Tradiční pošta 
OPS2, Vogel Publishing, Sokolovská 73, 180 00 Praha 8 
Heslo: OUIZO5 


Elektronická pošta 
soutez.ops2©vogel.cz 
Předmět zprávy: OUIZO5 


Uzávěrka této soutěže je 16. srpna 2002 Upozornění: vícenásobná účast v soutěži není povolena! 


FINAL FANTASY X © (C)SOUARE 


Tento měsíc vyšlo ve vydavatelství Vogel Publishing: 


IT-NETEŠ 


ke 
Patou o- JI 


(CD-ROM nejenom pro deti tvořen sveta 


E p : : 
| Ppřílač 84 
| Štíhlé monitory 


Test 15" LCD monitorů | 


CHiP:SPECIAL 


VĚDČENÍ "ya © 


VypaloWání CD 
= 


ovací programy 


Internet do škol 


ae počitate (no dostava 
m 


Volba 2002 
volt nejepů prodkty 
6 vyhrat notebook 


Dovolená s mobilem 


Jak vožat z cziny 


je prestižní 
magazín počítačových 
her, nejméně se dvěma 
CD nebo s DVD 
a s plnou verzí hry. 


je nejsrozumitelnější 
časopis nejen pro 
počítačové začátečníky. 


PERFEKTNÍ OBRAZ 
F Čen 


š 
s 


= 
LEPŠIT OBRÁZKY Z DOVOLENÉ 
a zámeeé e 


je nejčtenější 
profesionální tuzemský 
počítačový měsíčník se 
dvěma CD. 


České IT služby v číslech 


je speciali- 
zovaný měsíčník 
o sítích, telekomuni- 
kacích a službách. 


ání DVD 


se 
zaměřuje na ochranu 
dat, virovou proble- 

matiku a na prevenci. 


je kompletním 
průvodcem světem 
vypalování. 


Informace a objednávky předplatného: tel.: +420 2 2501 8942, 2501 8946, e-mail: abonenceAvogel.cz 
MVOGEL.. 
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MAMAUTFOFRF" 


VELKÁ LETNÍ SOUTĚŽ 0) HORSKÉ. | 
KOLO AUT0%A DALŠÍCH 59. 
ATRAKTIVNÍCH CEN 


ODPOVĚZTE NA OTÁZKY A MŮŽETE VYHRÁT: E211 or E 


Ve kterém roce se stal AUTHOR 


nejprodávanější značkou horských 
kol na českém a slovenském trhu? 
a) 1990 
b) 1993 
c) 2001 


1. horské kolo Author Kinetic sx 19 25.-29. batoh Author Kde se konalo letošní mistrovství 
světa v cyklokrosu? 


a) ve Francii 


T b) ve Velké Británii 
c) v Belgii 


Nejméně kolik závodníků se musí 


2.-3. cyklistickou přilbu Author 30.-39. ledvinku Author účastnit mistrovského závodu, 
aby byl udělen titul mistra ČR? 
še (Neplatí u horské cyklistiky.) 


4 | a) 3 závodníci 
. + b) 5 závodníků 


c) 10 závodníků 


4.-14. cyklopočítač Author 40.-44. nářadí na kolo Která ze soutěžních disciplín 
nepatří do mezinárodních pravidel 
pro krasojízdu? 


a) jednotlivci 
b) dvojice 

c) trojice 

d) čtveřice 


15.-19. sadu světel Author 45.-47. triko Author 

Hráči kolové dvojic smějí pohánět 
míč do branky soupeře těmito 
údery: (Možnost více odpovědí.) 


a) kolem 
b) tělem 
c) rukou 
d) nohou 


20.-24. cestovní tašku Author 48.-60. láhev na pití Author 


Správné odpovědi na níže uvedených pět otázek zašlete nejpozději do 10. 8. 2002 písemně na adresu: 

Marketing — Vogel Publishing s. r. o., Sokolovská 73, 186 21 Praha 8 — Karlín, nebo e-mailem na adresu kolo©vogel.cz. 
Nezapomeňte napsat heslo „Kolo“ a svou adresu včetně telefonu a e-mailu. 

Jména výherců uveřejníme v časopisu LEVEL č. 9/2002 (vychází 13. 9. 2002), v časopisu PlayStation 2 Oficiální Magazín — CZ 
č. 7/2002 (vychází 19. 9. 2002) a na stránkách www.level.cz a www.ops2.cz. 

Nápovědu najdete na stránkách Českého svazu cyklistiky www.webzapo.com/csc/ a na www.author.cz. 


Tento měsíc: stěny jsou pokryty ektoplazmou a vzduch je zamořen příšerným 


zápachem zkažených vajec. Otázkou je, kdo si prdnul? Hlásíme se ze Ženevy... 


REV 


KRÁL VŠECH VETŘELCŮ 


1. Podobně jako Predator a psi ze 
hry Extermination je schopen stát 
se neviditelným. Důležité je, aby si 
pamatoval, že se nesmí stát opět 
viditelným: dříve, než opustí dámské 
toalety: 


2. Velký tučný mozek transplanto- 
vaný ze hry Red Faction. Koneckon- 
ců král vesmíru si nemůže dovolit 
ten luxus být bibečkem. 


3. Další transplantace, tentokrát 
velké oranžové oko z elektrických 
mimozemšťanů hry Half-Life. Slouží 
k přilákání vetřelčích samiček za 
účelem kopulace. 


4. Nahé modré poprsí mořské krea- 
tury hry Giants. Nemám k tomu 
žádný zvláštní důvod, koneckonců 
je to můj vetřelec, tak si s ním 
můžu dělat, co chci. 


5. Darth Maulův make-up ze hry 
Super Bombad Racing jako připo- 
mínka toho, že být zlým charakte- 
rem ve strašné hře není žádný 
med. 


6. Falická hlava xenomorfů ze zruše- 


né hry Aliens: Colonial Marines.Chtěl 


jsem-tam mít něco i pro dámy, 


7. High-tech nanoimplantáty ve 
stylu Borga ze hry Staf Trek:Voya-- 


ger: Elite Force. To by mělo být zase : 


něco-pro děcka, která tyhle pito- 
mosti neodolatelně přitahují. 


8. Schopnost cestovat v čase, jakou 
mají například hrdinové hry Timě- 
Splitters. Hlavní důvod je ten, aby 
se naše monstrum mohlo vřátit 

0 pár let zpět a varovat Segu před 
vývojem Dreamcastu. 


9. Schopnost měnit podobu jako příše- 
ra z The Thing. Fórek se dá použít, když 
vás budou chtít pozvat na rodinnou 
oslavu a vám se zrovna nebude chtít. 


10. Zelené končetiny postavičky 

ze hry Star Wars: Jedi Starfighter. 
Budete sice vypadat jako strašné 
pako, ale co na tom sejde, hlavně 
že každému dáte přes držku. Budou 
se vám smát, ale jakmile jich pár 
vyřídíte, ono je to přejde. 


TOCARACEDRVER (pá 6STOPAVSVMYNE 


NA POSLEDNÍ CHVÍLI ODSUNUTÁ VELEHRA==— 3 
CODEMASTERS TEĎ MÍŘÍ NA ZÁŘÍ. NAPOD 


ka a 


E Preview speciál: THE THING, ONIMUSHA 2, Ť HET 8 CLANK, TUROK EVOLUTION 


- E Našlapané DVD s hratelnými demo verzemi: se FMA 2...). 


B : „ Pe ; = ý M jd. u 
PLAYSTATION 2: OFICIÁLNÍ MAGAZÍN-CZ +6 V PRODEJI OD 15. SRPNA 


098 PlayStation.c 
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PlayStation. © 


PlayStation.© 


vám jako každý měsíc přin 
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PlayStation.© 


S ROVNO 


+ CE. MS 
+ “ 
* 


OPRAVDOVÝ MISTR 


"BOJUJE POUZE 


4 
A 


Jedinečná hra vycházející ze skutečného bojového umění. 


CENNÝM SOUPEŘEM 
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Corporátion. Původií hra © SEGA © SEGA-AM2/SEGA3 2001, 2002-ydánoSEGÁ Corporation. Distribuce Sony Computer Entertainment Europe. Všechna práva vyhřířzena. 
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